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A unrealengine 4 ou UE4 é um magnifico motor grafico usado para criar estilos variados
de games, como o etilo FPS, que serd abordado neste modulo de desenvolvimento de games. A
UEA4 foi desenvolvida pela Epic Games e teve sua primeira versdo lancada em 1998, em um jogo
de primeira pessoa chamado Unreal. Desde entdo, foi se tornando um motor gréfico
extremamente popular usado em diversos games, como: Tom Clancy’sRainbowSix 3,
Borderlands, Gearsof War, entre outros.

E uma biblioteca, um pacote de funcionalidades que sdo disponibilizadas para facilitar o
desenvolvimento de um jogo e impedir que sua criagdo tenha que ser feita do zero

Além de garantir um bom visual, ele é responsavel por diversos itens da jogabilidade que
sdo pouco percebidos pelos jogadores, como o sistema de colisdo entre personagem e objetos,
assim como a inteligéncia artificial de inimigos ou parceiros, essenciais na composi¢cdo de um
bom game.

“Indie” sdo jogos eletronicos independentes que foram criados por uma pessoa ou
pequenas equipes, com ou sem apoio financeiro de publicadoras de jogos eletrénicos e,
frequentemente, focam em inovac¢do, assim como apoiam-se na distribuicdo digital. Eles tém
aumentado nos ultimos anos, principalmente devido aos novos métodos de distribuicdo on-line
e ferramentas de desenvolvimento.

Ultimamente, existe uma discussdo sobre o que "é" e o que "ndo é" jogo independente.
Embora ndo seja consenso entre os profissionais da area, costuma-se atribuir o titulo indie



https://pt.wikipedia.org/wiki/Publicadora_de_jogos_eletr%C3%B4nicos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Distribui%C3%A7%C3%A3o_digital
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game ou jogo indie aos jogos produzidos por estudios que comecaram de maneira
independente, sem financiamento externo, mesmo que essa empresa ja tenha crescido
bastante e se consolidado no mercado.

Para podermos utilizar a Unreal, que é uma engine atualmente gratuita, devemos
efetuar um cadastro no site de seus desenvolvedores. La devem constar dados basicos pessoais
e, para ser criado, também necessitamos de um E-mail.

O cadastro deve ser efetuado direto no site principal da Unrealengine:

https://www.unrealengine.com

Area onde se pode ver em tempo real as modificagdes feitas no
seu game e também fazer a manipulacdo dos objetos e ambientesdo cendrio.E a area principal
da engine.

Nivel: EirstPersonExampleMap (Perer
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Local onde ficam as ferramentas mais usadas na UE4, tais como:

/ |
¢ &~
Buscar Classes

Colocados Recentemente
Basico

Luzes

Visual Effects

BSP

Volumes

Todas as Classes

Submenu onde encontramos as principais ferramentas e formas usadas dentro do
projeto, como os cubos por exemplo.
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Submenu é onde encontramos todas as fontes de luz presentes na engine, como a luz
do céu, por exemplo.

Nesse submenu, encontramos as ferramentas responsaveis por efeitos
visuais, como reflexos e neblina.

Visual Effects

Submenu é onde encontramos objetos mais complexos que podem ser editados dentro
da prépria engine, sem necessitar de outros programas, como o 3Ds Max e as escadas, por
exemplo.
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Submenu é o que contém ferramentas relacionadas a volumes, ou seja, relacionada
a fisica, sons, iluminacdo, exposi¢do, entre outras.

Volumes

Area onde encontramos todos os objetos padrdes que exportamos para
dentro da UE4, contendo, também, materiais, texturas e blueprints, todos organizados em suas
respectivas pastas.

I Add New =~ &L Importar [2) Save All

= ks ontent » FirstPersonBP » 7,

PER Buscar Pastas LJ T Filtros - m

O painel da Barra de Ferramentas, como na maioria dos aplicativos, € um grupo de
comandos que fornece acesso rapido a ferramentas e operagdes comumente usadas.

2 ad
AAN S
» b
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Um pouco sobre cada op¢ao:

Salva o nivel atual. Cada objeto que vocé vé ou interage é conhecido como um Nivel.
Na Unreal, um nivel é composto de uma cole¢ao de malhas estaticas, volumes, luzes, Blueprints.
E todos trabalhando juntos para trazer a experiéncia desejada para o jogador.

SR P e rmite-lhe conectar ou atribuir uma solugo de SourceControl

LN
==

Abre o navegador de conteudo, exibindo todos os ativos de conteldo contidos no
seu jogo. E aqui que vocé vai criar, importar e editar todo o contetdo.

Abre o UnrealEnginelLauncherna segao Loja.

Exibe Configuragdes de menu, proporcionando facil acesso a opgdes normalmente
usadas, como: controlar a sele¢do, edicdo e visualizagao de aspectos do editor de niveis.

Sauemas . . . . .
Eutjuzira: (blueprints): Fornece acesso para criar ou editar quaisquer Blueprints no mundo,

incluindo a abertura do “LevelBlueprint”, do nivel atual no Blueprint Editor . Esse menu, da
acesso rapido a configuracdo da estrutura para o seu jogo (regras do jogo, tipo de jogador, HUD),
a partir do editor.

Permite criar uma nova sequéncia Matinee ou editar quaisquerMatineesexistentes
no nivel

N

ST e cuta uma operacio de construcdo em todos os niveis abertos no editor. Por

exemplo, a iluminagdo estatica, lightmaps, sombras, iluminacdao global e geometria sdo
calculadas durante este processo.
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Reproduzir Inicia o jogo no modo de reproducdo normal. Clicar na seta, exibe o menu com

mais algumas opc¢des de Reproducao.

Inicia 0 mapa atual em qualquer uma das plataformas suportadas. Os dispositivos
conectados sdo listados no menu, clicando na seta.

Painel que mostra os detalhes do objeto selecionado, ele se altera referente

ao objeto que estda selecionado na tela de pré-visualizagdo, cada objeto ou ferramenta
apresentara opgdes diferentes.

I Detall - ‘
L SkySphereBlueprint .
4 Adicionar Componente ~ o5 Edit Blueprint ~
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Area onde é possivel alterar a iluminagdo, as configuracdes de
audio, o sistema de LOD (LevelofDetail) e a fisica do nosso game.

Detalh -
(N - F] o -

4 World

Precomputed Visibility

Essa drea vai servir para Ihe dar uma visdo geral de cada um dos diferentes tipos de Editores,
com 0s quais vocé ird trabalhar dentro do UnrealEngine 4. Se vocé estd com o Level Editor
aberto, poderd criar o nivel do seu jogo, trabalhar com o Blueprint Editor para compor
comportamentos de script para o Atores (um Ator é qualquer objeto que pode ser colocado em
um nivel)em seu nivel, criar efeitos de particulas com o Editor de Cascata ou criar animagoes
para personagens dentro do Editor de Pessoa. Uma boa compreensdo do que cada editor pode
fazer e como navegar, pode melhorar seu fluxo de trabalho e ajudar a evitar qualquer obstaculo
durante o desenvolvimento.




t.)-
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O editor de niveis é o principal usado para construir seus niveis de jogo. De um modo
geral, é onde vocé define o espaco para o seu jogo, adicionando diferentes tipos de atores e
Geometria, Plantas, Sistema de Particulas Cascade ou qualquer outra coisa que vocé deseja
adicionar ao seu nivel. Por padrdo, quando vocé cria ou abre um projeto, ele sera aberto para o
Editor de Nivel.

+ Add Component 4 Edit Blueprint ~

O Material Editor é onde vocé pode criar ou editar materiais existentes. Esses sdo ativos
e podem ser aplicados a uma malha, para controlar sua aparéncia visual. Por exemplo, vocé
pode criar um material de "sujeira" e aplica-lo aos pisos de seu nivel ou terreno, para criar uma
superficie com aparéncia suja.

Search For Help O

g :
Macro Texture Variation *

BaseColorTextureSamples ¥ [N
Z7/8l /o Of Base Color Defines Roughness ¥

None v 4 O

8 m., ~
o- =
Be- ey
4 Physical Material H

Create a Gradient far away from the camera

; *
[ Large Scalewiilindat? Pixel Depth with Noise * = e e
e,




O Blueprint Editor é onde vocé pode trabalhar e modificar Blueprints que sdo recursos
especiais, podendo ser usados para criar novos tipos de atores e eventos de nivel de script, sem
necessidade de escrever qualquer forma de cédigo C ++.

L3 EIueprinLCaffiﬁgL@Ht

it Debug

+ Add Component v

® Blueprint_CeilingLight (self)

Ay Blueprint
A Add New o-
4Graphs +
== EventGraph
4Functions
¢ ConstructionScript

Macros

Event Dispatchers

Local Variables

3\ Details

> ) ] o -

4 Variable

Simulation

Dentro do Editor de Arvore de Comportamento, vocé pode usar o script Inteligéncia
Artificial, através de um sistema visual baseado em né (semelhante a Blueprints) para Atores em
seus niveis (isto pode ser qualquer nimero de comportamentos diferentes para inimigos,
personagens NPC, veiculos, etc.)

FindinCB = NewB

Behavior Tree

Y. ROOT

Enemy_Data

l

¢ Wait
Wait: 5.0s

Behavior Tree! > || Blackboard
A Detaie
EX—_— ) = © -

4 Node

4 Description

7 BlEckcad




O Editor de Pessoa é o conjunto de ferramentas de edi¢cdo de animagdo no UnrealEngine
4 e é usado para editar SkeletonAssets (ativos do esqueleto), SkeletalMeshes (Malhas
esqueléticas), AnimationBlueprints, entre varios outros ativos de animagdo. A maior parte (se
nao todos) do seu trabalho de animacgdo, no UnrealEngine 4, ocorrera nesse Editor.

P —OCX

Search For Help O

Animation
| ThirdPersonidi |

on i

Search Skeleton Tree. O

4pelvis
‘i‘::ie,;emnz UV Channel
- 9 208
4spine_03 e: 390x121x208
4clavicle_|
4upperarm_|
4lowerarm_|

4dindex_01_
4index_02_|

ThirdPersonldleRun:

4 Blend Space

4 Input Interpolation

b Interpolation Param 768]
5
4 Sample Interpolation
N »nRun (0.6863) Enable Preview BlendSpace
G o nWalk (0.3137)

Enable Tooltip Display

Speed Display editor vertically
4 Animation Notifies [0.00]

Os sistemas de particula em cascata, no UnrealEngine 4, sdo editados dentro do editor
de cascata, que produz efeitos de particulas, sendo totalmente integrado e modular. A Cascade
oferece feedback em tempo real e edi¢gdo de efeitos modulares, permitindo a criagdo rapida e
facil dos efeitos mais complexos.

e
»~

Search For Help fo

PN

Lifetime

Search

4 Thumbnail
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O Matinee Editor baseia-se no uso de faixas de animacdo especializadas, nas quais vocé
pode colocar quadros-chave para definir os valores de certas propriedades dos atores em seu
nivel. Isso permite que vocé crie uma cinematica dentro do game, eventos de jogo dinamico ou
até mesmo animar as propriedades dos atores ao longo do tempo (como dirigir o brilho de uma
luz).

e =Ex
¥ S LI T
>O N g >

| CurveAutoClamped  ~ TR N O ap Sequence

3 Details

Er— ] o -

4 Interp Track Move

0.00

000 050 [1.00 (150 |20 g 4.00 550 [6.00 (650
Tracks
Ail] cameras Skeletal Meshes Lights Particles Sounds Events

necamera

IIEIIUiii

4 Interp Track

Gl ETAC Alvays v

O comportamento da reprodugdo de audio, no UnrealEngine 4, é definido no
SoundCues, que pode ser editado usando o SoundCue Editor. Dentro do SoundCue Editor, vocé
pode combinar e mixar varios recursos de som, para que consiga produzir uma Unica "saida"
mista de som.

[=Er=
P~

Search For Help O

S=IpEEte

Er— ] o -

4sound Node
4 Attenuation tion

Wave Phyer : Colapse01
Output @

Wave Player : Colapse02
Output @
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O PhysicsAsset Tool (ou PhAT para abreviar) é usado para criar ativos de Fisica para uso
com malhas esqueléticas. Vocé pode comecar a partir de nada e construir uma configuracado
completa ou usar as ferramentas de automacao, para poder criar um conjunto basico de corpos
fisicos e restrigOes fisicas.

o o EEFX

Search For Help O

©

Animation: Record
3 Details

23 BODIES 23 CONSIDERED_FOR_BOUNDS 1 Ratio 22 CONSTRAINTS E PoS | All Bones v

4 Anim 4Root
4pelvis
4spine_ 01
4 spine_02
4spine_03
4clavicle |
4upperarm_|
4lowerarm_|

4 Poking
Poke
4 Advanced 4clavicle_r

“4upperarm_1
4lowerarm_r

4 Drawing

O Editor de malha estatica é usado para visualizar o aspecto, colisdo e UVs. UV de uma
textura significa mover tanto horizontalmente (U) quanto verticalmente (V), bem como definir
e manipular as propriedades de malhas estaticas. Dentro do StaticMesh Editor, vocé também
pode configurar LODs (ou configuracbes de detalhe do nivel) para seus recursos de
StaticMesh(Malha estatica).

=&
P e

Search For Help

Binormals
T D 5

41L0D0 Triangles: 1,782

4 Static N
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1- Nesse exercicio, vamos conhecer um pouco o programa e ver o que é possivel conseguir
através do marketplace

2- Dé um duplo clique no icone da engine para abrir o programa.

3- Quando abrir a seguinte janela, clique em Projetos:

Navegador de Projeto Unreal

Projetos Novo Projeto

a template to us ng poin y roject. Any y clicking Add Feature or Content Pack in Content Browser

8 Blueprint o C++

Ty

Flying Puzzle Rolling

Cy

Top Down Vehicle

ne settings for your project. Don'tw can the Starter Content to your project [ater
sing Content Browser.

a location for your project tc

C:\Users\Usuario\Documentsi\Unreal Projects - I MyProject

Nome

Criar Projeto)

4- Nesta aba, clique em Marketplace:

1'[ Navegador de Projeto Unreal

Projetos Novo Projeto

O Refresh 1 Marketplace




5- Se vocé quiser dar uma olhada, nessa primeira pagina ha vdrios contelddos que podem
ser comprados para usar no seu game, bastante coisa interessante. Apds ver os
conteudos, clique em aprender:

games00 v
@ *Unreal Engine ) |

M ar ket p | ace Categories v On Sale Event Sale New Content Submit Content

Inicializar 44. Cartoon Ul Game Pack $4.99 Chibi'Characters
Unreal Engine 4.15.0

6- Esse é o local que queriamos |lhe mostrar. Aqui, vocé terd diversos conteldos para
montar seu game, mas como é preciso baixar tudo, usaremos apenas o basico. Mas,
guando estiver treinando na sua casa, dé uma pesquisada aqui, o material que vocé
encontrar vai te facilitar muitas coisas. Um bom exemplo é, se vocé descer um pouco a
barra de rolagem, ird encontrar a op¢dao de Water Planes, que ira servir para montar
lagos e rios, ndo contidos no conteddo bdsico. Para adicionar, é muito facil, basta clicar
sobre ela:

games00 v
@ *Unreal Engine )i !

Contains: Contains: Contains:

Aprender

Inicializar
Unreal Engine 4.15.0

Open World Demo Collection Water Planes Features Tour 2014




7- Na préxima aba, tera algumas informacdes sobre o pacote e alguns comentdrios dos

usudrios. Para adicionar, basta clicar em adicionar ao projeto:

@ *Unreal Engine

Aprender

Inicializar
Unreal Engine 4.15.0

< Back

Content Detail

games00 v

Water Planes

es-2015-01-25

@ e -

©

This collection of watery surfaces provides examples of different
water shaders and Blueprints to configure them.

Supported Platforms
Heé

Supported Engine Versions
46-4.16

Share

60

Se vocé tiver mais de um projeto, vai abrir uma nova janela para vocé
escolher em qual quer adicionar. Apds isso o download é iniciado.

8- Nessa parte, era isso. Pode fechar o MarketPlace:

@ *Unreal Engine

Aprender

Inicializar
Unreal Engine 4.15.0

< Back

Content Detail

games00 v

Water Planes

sames - 2015-01-25

e -

V]

This collection of watery surfaces provides examples of different
water shaders and Blueprints to configure them.

Adicionar ao projeto

Supported Platforms
Hé

Supported Engine Versions
46-4.16

Share

60

9- Agora, vamos conhecer um pouco da engine. Volte para a aba novo projeto:

AL
Projetos

Meus Projetos

Novo Projeto

Navegador de Projeto Unreal

Jo] O Refresh

B Marketplace
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10- Na primeira parte, vocé escolhe o tipo de game que vocé quer comecar. Aqui,
usuaremos mais o FirstPerson(Primeira Pessoa) e Third Person(Terceira Pessoa). Mas
sinta-se livre para conhecer os outros modos.

8 Blueprint o C++

= ™! 8=

r&% A 3 ~ .

Flying Rolling Side
Scroller

\ _

o ]

wad . : S |
> My ¢

2D Side Third Top Down  Twin Stick Vehicle Virtual
Scroller Person Shooter Reality

11- Ao lado vocé tem uma pré-visualizagao do modo que vocé escolher:

#8 Blueprint g C++

-4 ™~ 4

Flying Rolling
v

?\:

Third Top Down Vehicle
Person

12- Nas opc¢les abaixo, sempre comece um projeto com a pasta Start Content, pois esse
serd o conteldo que a engine vai disponibilizar para ajudar na criagdo do game:

Desktop / Console Maximum Quality With Starter Content

13- Vamos ver agora por dentro do projeto. Clique em criar projeto:

t a location for your project to

C:\Users\Usuario\Documents\Unreal Projects - | MyProject

Pasta Nome

CriarProjeto
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Basico
Luzes
Cinematic
Visual Effects
Geometry
Volumes

Todas as Classes
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Essa tela vocé ja conhece,pois foi apresentada em aula. Mas uma coisa que vocé pode
fazer para facilitar seu trabalho é ajustar as areas da maneira como ficar melhor. Por
exemplo, se vocé clicar sobre o nome do world outliner e segurar, pode movimentar
livremente para qualquer outro espaco da tela. Veja:

dorde Gont

I AddNew ~ X Importar Save All

€ = Content » FirstPersonBP » in

'FRARRLCERA S Scarch FirstPersonBP jo,

t“@

"
Ky

Inicio do Jogador

Cylinder
4 Adicionar, Componente ~ 3 Bl

O ] -

4 Transformar

0B 1 1 [ o

4 Static Mesh




Buscar Ajuda

“\‘ (/ A :\' @ : ent So 0 0 S ¥ Ci ,v :

Buscar Classes fe)

Colocados Recentemente ‘ B
m

[sisico
Luzes
Cinematic
Visual Effects

Geometry

Volumes

Inicio
Todas as Classes

(

# Adicionar,Componente ~

I AddNew> & Importar Save A Blsodr 0| E o~
Plani I I
lane P ave €

4 Transformar

% Content » FirstPersonBP »

m-@

OnETampIENap?

osaco

[ Luzes
Cinematic
Visual Effects

Geometry

Volumes

Todas as Classe}

Exibicao~

thrrm

#+ Adicionar,Componente ~

) ] o -

4 Transformar

Essas linhas que aparecem, servem para mostrar o local onde vai ser
encaixado o menu. Neste caso largamos no local que forma um trapézio na
parte inferior.




16- Vocé também pode fechar os menus para aumentar a area de visualizacdo do game ou
apenas espremer os outros menus:

Para fechar um menu:

1'[ = NavegadordeCan [ =

g AddNew~ & Impnrll

€ & Content » FirstPersonBP » .

"ERRECER M Search FirstPersonBP D
First

Para adicionar novamente, basta clicar em janela e escolher o menu que foi fechado:
Ajuda

1) Detalhes
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O navegador de conteudo encontra-se na barra de ferramentas:

e Current

Para aumentar a tela de visualizacdo e espremer os outros menus, basta colocar a seta do mouse
bem na borda da tela até o mouse ficar neste formato: ~ Ap0s isso, basta arrastar
para os lados:

Buscar Ajuda

- ’wﬁv 554 . 1*’ . > ) M:] : v stliner
Iniciar

| (/ 2> SaveCurrent SourceControl  C oja  Settings  Esquemas  Cinematics  Compilar Reproduzir
Yo @ ‘

Colocados Recentemer
Basico
Luzes

Cinematic

Visual Effects
Geometry

Volumes

ERENEE] L : =

€« & Cont # Adicionar Componente ~ o

¥T Yritos - 3] Beo-

4 Transformar

B e

Escala >

4 Light

17- Isso pode ser feito em todos os menus.
18- Pode fechar a engine e ndo salve.
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Exercicio de Fixacao

1- O que é um motor grafico?

2- 0O que é o mercado Indie?

3- Quais sao os menus da UnrealEngine4. Explique-os.
4- 0 que é o editor de niveis?

5- 0O que é o editor de materiais?
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O sistema de paisagem permite que vocé crie o terreno para o seu mundo, como por
exemplo, montanhas, vales, terreno irregular ou inclinado, até mesmo cavernas. Além disso,
vocé pode modificar a sua forma e sua aparéncia, usando uma variedade de ferramentas.

A ferramenta Paisagem tem trés modos, sendo acessivel por seus icones na parte superior
da janela da ferramenta Paisagem

\:@r Modo :—
U
o,
» PR

Gerenciar MESOUIpY Pintura

4 | andscape Editor

y
Jy .

Esculpir Circulo

[* Tool Settings
I* Brush Settings

[ Target Layers

3

Permite criar novas paisagens e modificar os componentes dela. Manage é,
também, onde vocé trabalha com copiar, colar pecas, importacdo e exportacdo
I de sua paisagem.

Permite que vocé modifique a forma de sua paisagem, selecionando e utilizando
ferramentas especificas.

Permite que vocé modifique a aparéncia de partes de sua paisagem, pintando
texturas sobre ela.
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2.2. Ferramentas Sculpting

Vocé pode usar as ferramentas de escultura para modificar a forma de sua paisagem de varias
maneiras

2.2.1.Sculpt (Esculpir)

Esculpe dados de altura conforme o clique, ou seja, quanto mais vocé clicar, mais
’ altura vocé tera:
Esculpir

F
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2.2.1. Smooth (Suave)

Suaviza as alturas. A forga determina a quantidade de suaviza¢do, quanto mais
pressionado o botdo do seu mouse, mais suavizagao havera.

2.2.2. Flatten (Nivelar)

A ferramenta Flatten achata a paisagem conforme vocé clica sobre ela:
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2.2.3. Ramp (Rampa)

A ferramenta de rampa permite selecionar dois locais na sua paisagem e criar
uma rampa plana entre elas:

2.2.4. Erosion (Erosdo)

Simula a erosdo causada pelo movimento do solo das areas mais altas para as
mais baixas. Quanto maior for a diferenga de elevagao, mais erosdo vai ocorrer:
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2.2.5. HydroErosion (Herosdo Hidrica)

Simula a erosdo causada pela chuva:

2.2.6. Noise (Ruido)

Aplica um filtro de ruido para o mapa de alturas ou a camada de mistura. A for¢a
do clique determina a quantidade de ruido:
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Ajusta automaticamente os vértices da paisagem com um mapa de
'::I deslocamento X/Y para melhorar a densidade de vértices em penhascos,
Retopografar reduzindo o estiramento da textura:

A ferramenta de visibilidade permite criar buracos em sua paisagem, como por
exemplo cavernas. Mas vocé deve adicionar um né de "mascara de visibilidade
da paisagem" ao seu material antes de poder pintar a visibilidade. (Veremos os
nds mais a frente no curso)

Para criar um buraco na paisagem:

1.Certifique-se de que vocé tem um Landscape Hole Material atribuido a sua paisagem:




4.Ajuste o tamanho do pincel:
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5. Pressione Ctrl + clique para criar o buraco:
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1) Abraa UnrealEngine 4
2) Selecione o modelo First Person. No nome do projeto coloque o seu nome e depois
clique em Criar Projeto:

1.[ Mavegador de Projet
Projetos Novo Projeto

template to nt for you pro \n th n by clicking Add Feature or Content Pack in Content Browser.

B Blueprint @ C++

-2
-

Flying

Third op Down
P n

e settings fo p 0 c eth on of Project Settings. e d the Starter Content fo
Content Browser.

location

Criar Projeto

Al FitetPersonExamplenan
A Janela  Ajuda Buscar Ajuda
HGutine,

< vV B . | | N EE ) +
V&YW oS onts_op s saen_ov

Tipo
Buscar Classes O

Colocados Recentemente ® -
u
| sasico =
Luzes Empt
Cinematic

Visual Effects
3\ Detalhies

L skysphereBlueprint

Geometry

Volumes —
Inicio 0 # Adicionar Componente ~

- [C EP_Sky_Sphere (sell)
| o 5
= BHe-
- )

Todas as Classes

4 Transformar

=

adoride Cont

I AddNew' > & Importar Save All 4 Default
h Mater [l

iona (light Source

€ % Content » FirstPersonBP » I

FERGUCER R “caich FusiPersonBr




FITEtREreon ExamplEMap)

Editar  Janela

Colocados Recentemente

oo

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry Luz Puntiforme
Volumes

Inicio do J
Todas as Classes

Cube

here

adbrde
W AddNew» & Importar [3 Save All

€ & Content » FirstPersonBP »

de Exibicao v

ave Current
Colocados Recentemente

Basico

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry

Volumes

Todas as Classes

& Importar (2 Save All

%= Content » FirstPersonBP »

de Exibigao ~

o T !
Heo-
4 Transformar

0.0 cm|

Diver:

Divers

4 Rendering

Buscar Ajuda

Norld Outlines

0 actors

T Detalhe

Selesione um objet




R Modos.

7 Y]

‘ b |

Colocados Recentemente st
«® Luz Direcional
Basico st

Luzes

Cinematic
Visual Effects
Geometry Luz do Céu
Volumes

Todas as Classes

== Navegadorde Cont
K AddNew~ & Importar [2 Save All
€ > & Content » W

goes de Exibigao~

A FirstPersonExampleMap (Wor

0 actors de Exibicao v

S Detalties

one um objeto para

7) Agora, precisamos adicionar a atmosfera. Para isso, clique em visual effects e arraste

para a tela de visualizagcdo a névoa atmosférica:

AL TR,

Arquivo  Editar Janela  Ajuda

Ry Modos
Vo9

Colocados Recentemente -
Basico
Luzes
Cinematic
Neblina de Altura £
Visual Effects
Geometry Captura de
Volumes

Captura
Todas as Classes

Planar Reflection

@ 0ccalque Adiado

avegador de Cont

W AddNew~ & Iimportar [2 Save All

€ % Content » S
rivs - ]

Nivel: FirstPe

@ 4% FirstPersonExampleMap (
@ O DirectionalLight DirectionalLid

1 actors (1 selected) @ Opcoes de Exibicao v

A\ petah

(8
#+ Adicionar Componente - @5 Bluc
He-

4 Light Shafts

Limiar de Bl
b Matiz de Bloor NG
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8) Vocé vai obter o seguinte resultado:

Buscar Ajuda
= Vioriaontiner

PV el i o ?| ) #
Label

Colocados Recentemente

Basico

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry p“‘ Captura d

Volumes =

W Captura de

Todas 2 actors

& AddNew'~ & Importar Save All

€ % Content » ™

- -

r———

Colocados Recentement ECEUERIDECRUEE
Basico
Luzes
Cinematic
Visual Effects
| Geometry
Volumes

Todas as C!

[N ot
dorde
AddNew'v & Importar Save All
€ %& Content »

¥= Yriitos - [T 0D
i i il
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X
S
0
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o
SO

te, vamos escolher um material para nosso terreno. Para

A 3

o RS

: N
e

.,,._:.3
..?oo %
.:., vc&&& 000 ’
.:,.o%@o OOO
Ei
SR
RO
R

Sy

RRESORRS,

R

A

N

R O
TR

SR
AR
HERRRORS
A IR

di
SN
AR
AU
TN
R
nn

»

&

, primeiramen

(B Save All

vamos usar o Navegador de Conteldo
& Importar

Search Content
& Importar

Search Content

Iscape

10) Nesta parte
11) Clique em Start Content

4 New Landscape
I Add|New '~
¥= TFiltos+
4 New Land

I Add|New '~
¥= TFiltos+
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12) Cligue em Materials:
== NeyegadordeCont
I AddNew = X Importar Save All

€ = Content » StarterContent » tn

'FRRMAUCER N Search StarterContent jo,

-_-_-_-'_-_'_-_f_-_-_-r_l

_— - -

10 itens ™ Opcoes de Exibico~

13) Aqui, vocé vai procurar pelo material com o nome de “M_Ground_Grass”, que seria a
grama. Apds encontra-lo, clique uma vez nele para selecionar:

dor de Cont
I AddNew' = X Importar Save All

& &= 1t » StarterContent » Materials » &

g= TFiltros ~ [EECICICIEL D
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16) Agora, vamos comegar a constru¢do de eleva¢Bes no terreno. Com a ferramenta
esculpir, construa morros pelo terreno:

NETEtPErEonEYampIE -
Buscar Ajuda
= World Outlier

a
Label

S 4 'l

> = = W
Gerenciar ol T ¥ Dire
4 Landscape Editor

&

& AddNew'~> & Importar Save All
€ %& it » StarterContent » Materials » |

¥= Yriltos - [EEEIEEEE D

LIGHTING NEEDS TO BE REBUILT (64 unbuilt object(s))
DisableAliScreenMessages’ to suppress

4 actors (1 selected) € Op

fone um objeto p:

I AddNew> & Importar Save All
€ %= 1t » StarterContent » Materials » |

V= Yritos - R 0D

L L el

L N N N ___N_ N N |
43t ) o Exibigao v




e =@ . &

ource Control

TO BE REBUILT (64 unbuilt object(s))

ScreenMessages’ to Suppress

Pintura

> LIGHTING NEEDS
=5eiloir

4 Landscape Editor

p
4

Ipir

. O

4Tool Settings
Tool
|

4 Brush Settings

& AddNew'~ & Importar Save All

% 1t » StarterContent » Materials

€

YFiltros ~

&9

4 Landscap:

4actors (1 selected) € Op

& Detall

* [~

¥= Trilros - |EEEIEINERS

LT

» Starter(

ted) @ Opi

Skype™ - renan kauer

Apenas clique no X para fechar




19) Agora, selecione a ferramenta rampa, para que vocé possa subir no morro mais alto que

criou:

S TEPEEoTE A e EpY

Janela  Ajuda

KN .{‘\

tura

Esculpir

4Tool Settings

Tool Strength

4 Brush Setting:

4Target Layers

save All

€ &t Materials »

Visibilidade

a rampa vai percorrer:

Ajuda

=

:;' Q;
rl,& ({tx

ESoUIpy  Pintura

4Tool Settings

Click to add ramp points, then pre mp
Adicionar Rampa

dth 2000.0 N

4 Target Layers

it
AddNew'» & Importar Save All

% 1t » StarterContent » Materials » T

RGN Scaich Materials D

Buscar Ajuda
orid Outliner

6c4 s
, : > n

Label =

Dé um clique no ponto mais alto do morro e outro no chdo para formar o caminho que

Tipo

xampleMap (




21) Se ficar muito largo ou muito fino, vocé pode usar a op¢do RampWidth para ajustar o
tamanho:

Al [
] Ajuda Buscar Ajuda
i = World Ouf
Ay H
- > a

Label Tipo

Cinematics | Compilar

4Tool Settings

lick to add ramp points, then press "Add Ramp

[ eieini ]| conaramps
4 actors

= Epa deentiras:

& AddNew'~ & Importar Save All

€ & it » StarterContent » Materials » &

FERRGTCERAN coch \atenals fe)

Buscar Ajuda

World Outlimer.

» EE o) -

4 Tool Settings
Cli ramp points e re: Ramp”.
[ i | onarsanpa
1667500888 o g

4actors
4Target Layers

ol il g

& AddNew'~ & Importar Save All

€ % it » StarterContent » Materials »

V= Yritos - EEEEEED 0O

L L Je




23) Aperte play na barra de ferramentas e veja como ficou. Caso ele ndo esteja aparecendo

na sua barra de ferramentas, basta clicar na setinha dupla ao lado, como mostra a
imagem a seguir:

FTetPereonErampIEmany

anela  Ajuda

i

& AddNew'> & Importar Save All

€ %& nt » StarterContent » Materials »

etpereonErampl

anela

Buscar Classes.

Colocados Recentemente

[Baslco » shift+F1 do Cursor do Mouse

Luzes Empty C
Cinematic

Empty Pawn
Visual Effects

Geometry ntiforme.

Volumes o
Inicio do Jogado k-
Todas as Classes 17 actors

I AddNew> & Importar Save All

€ & nt » StarterContent » Materials »

Y Filtros v

24) Salve o documento com seu nome em uma pasta.
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Exercicio de Fixacao

1) Abra a EU4 e crie um novo projeto First Person, repita os processos do exercicio passo-
a-passo, mas, dessa vez, use o material M_Rock_Basalt, criando as paisagens de modo
livre, como vocé preferir, use sua imaginagdo. Apds terminar, aperte play e teste seu
mapa. Em seguida, mostre a seu instrutor. Esse projeto ndo precisa ser salvo.
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O Post Process Volume é um tipo especial de som que pode ser adicionado a um nivel e,
como o Unreal Engine 4, ndo faz uso de cadeias de pds-processamento, uma vez que eles esses
sdo, atualmente, a Unica maneira de manipular os parametros pds-processamento.

No Unreal Engine 4, cada Post ProcessVolume é apenas um tipo de camada de mistura.
Outras camadas podem vir do cédigo do jogo (efeitos de acertos), codigo Ul (menu pausa),
camera ( vinheta) ou matiné (efeito de filme antigo). Cada camada pode ter um peso, para que
seja facil misturar efeitos.

Post Process Volume é responsavel pela qualidade final do nosso game. Dessa forma, vocé
podera utilizar efeitos de luz e cores, para que o nosso game ganhe uma aparéncia Unica.

Encontramos o Post Process na area de Visual Effects da UE4. Dentro dele, encontramos
varias ferramentas em relagdo a aparéncia da imagem, assim como as mais importantes e mais
utilizadas:SphereReflection Capture,Saturation, AmbientOclusion e Depthof Field.

Visual Effects Meblina de Altura Ex

tura de Refl

ptura de Refl

Planar Reflec

Pricridade

Mistura

Ativado

Desfazer Limite

Prioridade: Define a ordem em que vdrios volumes sdo misturados em conjunto. O
volume com prioridade mais alta tem precedéncia sobre todos os outros volumes sobrepostos.




DESENVOLVEDOR (+ =

DE GAMESLP <

Raio de Mistura: Distancia em unidades Unreal em torno do volume, no qual ocorre a
mistura com as configura¢des do volume.

Peso da Mistura: A quantidade de influéncia que as propriedades do volume tém. 0 é
nenhum efeito; 1 é efeito total.

Ativado: Se o volume afeta o pods-processamento ou ndo. Se verdadeiro, as
configuragdes do volume serdo usadas para mesclagem.

Nao consolidado: Se os limites do volume sdo levados em conta. Se verdadeiro, o
volume afeta o mundo inteiro, independentemente dos seus limites. Se falso, o volume sé tem
efeito dentro de seus limites.

3.1. AmbientOclusion

Ambiente Oclusion é a sombra gerada ao redor dos objetos, ou seja, a intensidade da
escuriddo entre um objeto e outro.

Observe na imagem abaixo que, entre o contato de um objeto ao outro, é gerada uma
pequena sombra. EsSe é o nosso famoso Ambient Oclusion.

Algo extremamente importante: atualmente, ndo encontramos nenhum jogo sem
AmbientOclusion.

Original model With ambient occlusion Extracted ambient occlusion map
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Saturation ou saturacdo é responsavel pela forca da coloracdo dos objetos presentes na
nossa cena. Desse modo, se mantivermos a saturagdo do nosso projeto em “0”, nossa cena ndo
terd cores. Do mesmo modo, se passarmos o nivel de satura¢do de 100, teremos um alto
contraste entre as cores.

-80 +80

Para deixar alguma parte do seu jogo em preto e branco na UE4, é muito simples, apenas
clique em Color Grading, abra a aba global e ative Saturagdo. Apds isso, coloque o valorem O e
pronto:

4 Color Grading
[» WhiteBalance

4 Global

4
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f 1ExampleMap (Persistente)




Esfera de captura de reflexo. Como o préprio nome diz, essa esfera é usada para fazer
reflexos na UE4. Assim, para todo o objeto que reflete, temos que adicionar uma
SphereReflection.

Depthof Field(DoF) ou Profundidade de Campo, aplica um borrdo a cena, com base na
distancia na frente ou atrds de um ponto focal. Isso simula o que acontece em cameras do
mundo real. O efeito pode ser usado para atrair a aten¢dao do espectador e para tornar a
renderizacdo mais parecida com uma fotografia ou como um filme.




DESENVOLVEDOR %=
DE GAMESL®

1) Abra sua UnrealEngine 4.
2) Crie um novo mapa com o nome de MeuMapa:

U
Projetos Novo Projeto

a template to u

8 Blueprint o C++

& Starter Content to your proje

mum Quality With Starter Content

t & location for

C:\Users\Usuario\Documents\Unreal Projects

Pasta Nome

CriarProjeto

3)Clique em Visual Effects:

q;, Modos

- 'Y
sV ¢ ]

Colocados Recentemente

Basico

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry Captura de Refls

Volumes
ura de Refle

Todas as Classes
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4) Clique e arraste para o seu mapa o Post Process Volume:

Colocados Recentemente
Basico

Luzes

Cinematic

» Neblir 32 actors (1 selected)
Visual Effects

Geometry ¥, Capturad SRS
"l PostProcessVolume2
Captura d % 2

Transformar

Volumes

Todas as Classes

Color Grading
b Tonemapper

I AddNew~ & Importar Save All : Lens

Rendering Features

= i q
€« %= Content » FirstPersonBP » o Post Process Volum

REZUCER Al Secich FirstPersonBP A 4 Brush Settings

Formato do Pincel

4 Brush Settings

Farm

D

"N PostProcessVolume? [
=

» Transformar

lor Grading
' Tonemapper
I Lens
' Rendering Features
' Post Process Volume Settings
4 Brush Settings
-




7) Cligue em White Balance:

4 Color Grading
» WhiteBalance

» Midtones

» Highlights

8) Clique em Temporario:

¥ Transformar

4 Color Grading

4 WhiteBalance

9) Digite 15000:

4 Color Grading

4 WhiteBalance

Temporario

» Highlights

10) Cliqgue em Global:

[ Transformar
4 Color Grading
4 WhiteBalance

Tempordrio

> Highlights
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11) Cligue em Contraste:

4 Color Grading

4 WhiteBalance

12) Clique na setinha ao lado de Contraste para abrir as opgGes:

4 Color Grading
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13) No valor abaixo do circulo, digite 1.5:
1) Detallies
e .
Ho-

4 Color Grading

4 WhiteBalance

Temporaric

x1s 3
vis 3
z1s 3
Yl

14) Clique em Lens:

1) [Detallies
"N PostProcessVolume? s
Ho-

[» Highlights
I Tonemapper
[ Lens

I Rendering Features

I* Post Process Volume Settings

4 Brush Settings

Format
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15) Clique ImageEffects:

» Depth of Field

16) Clique em Intensidade da Vinheta:

17) Digite 0.6:
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18) Pronto! Provavelmente, o resultado final deve estar parecido com este:

Nivel: FirstPersonExampleMap (Persistente)

19) Mostre para o seu instrutor, ndo é necessario salvar.
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Exercicio de Fixacao

1) Tente reproduzir o efeito de preto e branco, utilizando o Post Process Volume e as

suas op¢des de saturation em todo o mapa que vocé criou na aula 2. Nao salve.
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4. Colisdes e funcao Exportar e Importar objetos para UE4

Para a exportacdo de objetos para a UnrealEngine 4, é necessdrio usarmos um objeto criado
no programa do modulo anterior, o 3Ds Max.

Diferente de algumas “Engines”, a Unreal consta com uma compatibilidade grande com diversos
formatos de arquivos, porém sempre estaremos utilizando os mais conhecidos, como o OBJ eo
FBX. Ambos tém a mesma fungdo, sendo o FBX o mais usado e conhecido.

4.1.Como exportar?

Primeiramente, deve-se abrir algum projeto feito no 3Ds Max, aplicar algumas texturas no
objeto e depois salvar o arquivo no formato OBJ ou FBX. Em seguida, dentro da Engine, devemos
criar uma pasta somente para os nossos objetos. Ela ndo precisa ter um nome especifico. Utilize
o importar para pegar o objeto que havia sido exportado no 3Ds Max.

4.2.ColisOes

Cada objeto que pode colidir, obtém um outro tipo de objeto e uma série de respostas que
definem como ele interage com os demais. Quando ocorre um evento de colisdo ou
sobreposicdao, ambos, ou todos os objetos envolvidos, podem ser definidos para afetar ou ser
afetados pelo bloqueio, sobrepostos ou ignorar uns aos outros.

Vamos ver alguns exemplos:

A esfera é um PhysicsBody, e a parede é WorldDynamic. Mudando suas configuracdes
de colisdo, podemos obter uma série de comportamentos.
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Adequando ambos os ajustes de colisdo para bloquear um ao outro, vocé obtém uma
colisdo, 6timo para ter objetos interagindo uns com os outros:

Configuracdo de Colisdo da esfera: Configuracdo de colisdo da parede:

4 Collision 4 Collision

o

Enabled Collisicn Enabled (Query and Plw

Ignore Overlap Block
%

Ignore

aoE B8

oQm

|
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Neste caso, a esfera é definida para sobrepor ou ignorar a parede:

Configuracdo de colisdo da esfera: Configuracdo de colisdo da parede:

~

4 Collision 4 Collision
Mo

‘ol

-

Caollision Enabled (Query and Plw
Collon Eaples et Type
PhysicsBody Ignore  Overlap Block

7
Ilgnore  Owerlap Block

%

SEEEEE BB B
agE BEme

[ ]
[
[
[
[
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1- Abra o arquivo Vaso.max com o programa 3DS Max (peca para o seu instrutor os
arquivos auxiliares):

[+ ] [Perspective ] [User Defined ] [Default Shading ]

2- Abra o editor de materiais, clicando em Material Editor ou pressionando a tecla “M” em
seu teclado:

Autodesk 2ds Max 2017 - Student Version Vaso.max

Group Animation  Graph E G

el

3- Selecione o primeiro mapa, dando um duplo clique nele e adicione-o ao vaso. Clique em
Assing Material toselection, como indicado na imagem abaixo:

3 Slate Material Editor

View?
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4- Feche estd janela clicando no X:

3 Slate Material Editor

Modes Material Edit Select View Options Tools Utilities

arch by Name

+ Materials

& Rendering fnished

00

5- Agora clique em max, no canto superior esquerdo:

Workspace: Default Autodesk 3ds Max 2017 - Student Version Vaso.max
Group  Views  Create  Modifiers  Animation Graph Editors  Rendering  Crvil View

.'E—E

[+][Top] [User Defined] [

 Frozen

® Layerd 001

[+][Left] [User D

1c
ick or dlick-and-drag

Navigator

Type @ keyword or phrase

Custorn Scripting | Content

D AD (¥
Yo 77 i

[+][Front ] [User Def

‘Wirefran

1
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6- Depois clique em export:

Autodesk 3ds Max 2017 - Student Version  Vaso.max

H G - 0 - O3 Workspace: Default - ||
&) Recent Documents

= C &€= Ll PR R
@ Reset Today@) ———————————— ate =-

Type a keyword or phrase o

Graph Editors Rendering  Cvil View  Custor Scripting Content  Help

3 vasomax =
 ser Defined] [Wireframe | [+][Front ] [User Defined ] [Wireframe ]

(=% open » 3 3d-model.max = "

2 3d-model.max =
(=

+ Object Type
B e
Bt
Bmm'
= Sendto ¥ i . [+10Per Lse ~ Name and Color

Reference
s

| Properties »

it 30 e

0/100

LTI

7- Marque a area de trabalho como o local onde o arquivo serd salvo e depois escolha o
formato FBX. Nome do arquivo deixe como vaso:

3 Select File to Export *
History:  C:\Users\Usuario\Documents3dsM. xport

« B F m

@ Creative Cloud Files (A OneDrive

@

& Renan ~ Este Computador

Acesso rapido

Area de D
Trabalho n Bibliotecas
| |

Bibliotecas

Este
Computadaor
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9- Ira abrir uma nova janela, apenas cliqgue em ok:

3 FBX Export (Version: 2017.0.1)

Current Preset:  Autodesk Media & Entertainment
* Include
Geometry
Animation
Cameras
Lights
Embed Media

» Advanced Options
* Information

FBX Plug-in wversion: 2017.0. 1 Release (241562)

Help an FBX

Edit... Cancel
10- Abra a UnrealEngine 4.
11- Abra e crie um novo pro

u

Navegador de Projeto Unreal

Projetos Novo Projeto

Choose a template to use as a starting point for your new project. Any of these features can be added later by clicking Add Feature or Content Pack in Content Browser

8 Blueprint @& C++

= ’ a2 R
@‘ 3 = & Tn LF | SR T—-— .
r |

Branco

W

Flying Puzzle Rolling Side

Scroller
*

v

<
Top Down  Twin Stick Vehicle Virtual
Shooter Reality

2D side Third
Scroller Person

Choose some settings for your project. Don't worry, you can change these later in the Target Hardware section of Project Settings. You can also add the Starter Content to your project later
using Content Browser

Desktop / Console Maximum Quality With Starter Content

Select a location for your project to be stored,

C:\Users\Usuario\Documents\Unreal Projects MyProject3

Pasta Nome

Criar; Projeto,
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12- Cligue em Content.

== NavegadordeCont
l AddNew = X Importar Save All

& = Content » '

k= TFitros v [ jo)

e e

4 itens o« Opcoes de ExibicBo -

13- Clique Add New.
== NavegadordeCont
I AddNew'r X Importar Save All

o &= Content » .

"R U CER N Seach Content o

e - e

4 itens ™ Opcoes de Exibico~
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14- Cligue em Nova pasta:

W Add Feature or Content Pack...
50 Nova

W New C++ Class...

A Elueprint Class
: Material

1‘#,. Mivel

. Sistema de Particulas
I_

15- Escreva “Aulad”:
== Navegadorde Cont
I AddNew'= X Importar Save All
&« = Content » '

k= TYFiltros v [ jo;
e e e e

5 itens (1 selecionados)

es de Exibicao~
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16- Dé um duplo clique na pasta Aula 4 para abri-la:

== MavegadordeCont
i AddNew'= X Importar Save All

- = Content » Aulad » '

k= TFiltros ~ [EEEIEIIIER! jo)

Solte 05 arquivos aqui ou clique com o botao direito para criar
conteddo.

0 itens ™ Opgoes de Exibico -

17- Cliqgue em Import.

== Nayegadorde Cont
i AddNew'= X Importar Save All

- = Content » Aulad » '

k= TFiltros ~ [EEEIEIIIER! jo)

Solte os arquivos aqui ou clique com o botao direito para criar
contetdo.

0 itens ™ Opgoes de Exibicao -
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18- V4 a drea de trabalho e selecione o seu objeto “vaso”. Clique em abrir.

@ Importar

*

«~ v 4 [l » Este.. » Areade Trabalho » v | D Pesquisar Area de Trabalho =]

Organizar = Mova pasta = -

A 11313004,

o @

3+ Acesso rapido
I Area de Trabz &
; Downloads
Documentos o
[&] Imagens -

Vaso.FEX

Apostilas

Apostilas Games

Mome: |Vaso.FBX ~ | [AllFiles (*.3g2™.3gp;".3gpp: ™3¢ ~

Abrir

Cancelar

~

19- Logo, clique em Importar todos:

11 Opcdes de Importaggo FEX
Current File: /Gar
4 Mesh

Malha E

|

4 Transform
[ Import Translation
Import U

4 Miscellaneous

n
erial Name Nenhum
Importar Materiais

Impeortar Texturas

-




20- Na janela que abrir, apenas clique no X:

u &) REnrsto deMenEatem
Asset Tools

Compilar e Enviar Erros
Controle de Origem (5)

Registro do Esquema

Jogar no Editor

Automation Testing Log
Localization Service (1)

Asset Reimport

Resultados da lluminagao
Verificacao de Mapa (1)
Carregar Erros

Erros do Editor

Resultados do Empacotamento
Asset Check

Registro de Estilo do Slate
Registro do Compilador

Erros na analise de UDN

Limpar

21- Cligue e arraste o vaso para o mapa:

Colocados Recentemente
Empty Actor

l Basico
Luzes Empty Character
Cinematic

Empty Pawn

Visual Effects

Geometry Luz Puntiforme

Volumes

Inicio do Jogador
Todas as Classes

== Navegador.de Cont
s AddNew'~ & Importar Save All

€ &= Content » Aula4

Y Filtros v [SEEITEIRAHER]

8.r

Default

2 itens (1 selecionados) © Opgoes de Exibicao~ Nivel: EirstRersonExampleMap (Persistente)
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22- Vamos mudar o tamanho dele. Em Escala, no menu transformar, digite 5 nos campos X,
YeZ:

4 Transformar

Mobility

23- Agora, vamos adicionar uma colisdo ao objeto. Dé um clique duplo no vaso, no
navegador de contetdo:

Mavena dorde Cont
I AddNew= X Importar Save All

L I Content » Aulad »

k= TFiltros ~ [EEEIEINAIERS

9.1

2 itens (1 selecionados) € Opcdes de Exibicao =

24- Vai abrir a seguinte janela:

pe -0X

[BuscarAjuds ~ > O

Criar Soquete
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® (e =0 x

Buscar Ajuda Ol

A

Normals  Tangents  Bin

Generates a new box collision mesh encompassing the static mesh.

Buscar

4 Materi:

Auto Convex Collision

Add 10DOP-

Add 10DOP-

Add 10DOP-

Add 18D0P Simplified Co
simplified Collis

Convert Bo o0 Convex

Remove Caollision

Auto Conv

il

= . :
M £ - 4 5

GRM Bounds Collision S Normals  Tangents  Binorm

. BT 885 85D
[

Save Current  Source Control Contelido  Loja Settings Esquemas Cinematics Compilar Reproduzir

28- Pronto! Feche a UnrealEngine e ndo é necessdrio salvar esse projeto.




DESENVOLVEDOR [ -:-
DE GAMESLP <

Exercicio de Fixacao

1) Crie e exporte um objeto em formato FBX no 3DS Max para a UnrealEngine 4,

criando uma colisdo, de modo que o personagem nao possa atravessar o mesmo.
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As texturas sdo, simplesmente, imagens que fornecem alguns tipos de dados baseados em
pixels. E o aspecto de uma superficie, ou seja, a "pele" de uma forma, que permite identifica-la
e distingui-la de outras. Esses dados podem ser a cor de um objeto, assim como seu brilho, sua
transparéncia e uma variedade de outros aspectos. Existe um modo de pensar da velha escola
que diz que "texturizar" é como vocé aplica cor aos seus modelos de jogo. Enquanto o processo
de cria¢do ainda é critico, é importante pensar em texturas como um componente de Materiais,

ndo como o resultado final em si.

Um Unico material pode fazer uso de varias texturas que sdo todas mostradas e aplicadas
para diferentes fins. Por exemplo, um material simples pode ter uma textura de cor de base,
uma textura especular e uma normal map.

A UE4 nos permite usar diversos tipos de texturas, porém iremos usar quatro dos principais
materiais, que seriam: normalmap, specularmap, metalicmap e diffuse/albeto map.

Diffuse, o mapa mais importante para a criacdo de um game, ou seja, é onde adicionamos
as cores do nosso objeto, dando, assim, uma aparéncia mais realista. Além disso, no diffuse
podemos adicionar fotos para simular a aparéncia de uma pedra por exemplo.
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Normal map, mapa responsavel por simular pequenos relevos em uma superficie. Dessa
maneira, podemos fazer diversos detalhes no nosso objeto, deixando-o muito mais realista.
Normalmente, ele é composto por tons de roxo.

E um valor entre 0 e 1 e é usado para escalar a quantidade atual de polimento
em superficies ndo metdlicas. N&do tem efeito sobre os metais.

0.459,0.636,0.336 A —————
PreviewMaterial_1

[ B
== @ Base Color
. @ Metallic
/. @ Specular
, @ Roughness

O Emissive Color

O Normal
O World Position Offset

O Ambient Occlusion




A entrada Metalica controla exatamente o qudo metdlica sua superficie serd. Os ndo
metalicos tém valores de 0, os metais tém valores de 1. Para superficies puras, como o metal
puro, a pedra pura, o plastico puro, etc. Esse valor serd 0 ou 1, ndo qualquer coisa
intermedidria. Ao criar superficies hibridas, como metais corroidos, empoeirados ou
enferrujados, vocé pode achar que vocé precisa de algum valor entre O e 1.

0.53,0.365,0
PreviewMaterial_1

®
= @ Base Color

@ Metallic
O Specular
-~ = @ Roughness
O Emissive Color
1 v
® O Normal

O World Position Offset

O Ambient Occlusion

Merallic
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1- Abra o seu 3Ds Max.
2- Cligue em plane no menu lateral direito:

Autodesk 3ds Max 2017 - Student Version  Untitled
Animation  Graph Editors  Rende Civil

+ ¢

Select Display Edit Customize CHA e i [+ {Front ]

[+ {efe1[Standard ] [wireframe ] [+][Perspective ] [Standard ] [Default Shading ]

3-

* Parameters

Length: 1400
Width: 140,0

Length Seqgs: 4
Width Segs: 4
Render Multipliers
5 11,0
Density:

Total Faces : 32

» Generate Mapping Coords.

Real-World Map Size

* Name and Color




DESENVOLVEDOR f+ =
1]3 GAMESC‘Q

[+ ] [Perspective ] [Standard ] [Default Shading ]

4- Em cima deste plane, iremos criar uma esfera. Clique em sphere no menu lateral direito:

® T * WA G
Standard Primitives

* Object Type

Box Cone
Sphere GeoSphere
Cylinder Tube

Torus Pyramid
Teapot Flane

TextPlus

* Name and Color

Plan=001
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5- Crie uma sphere em cima do plane:

ve ] [Standard ] [Default Shading ]

6- Selecione o plane.

Edit Teols Group Views Create

20Cc @2
Modeling Free
Polygon Modeling

Select Display Edit Customize

@ Name (Sorted Ascending) & Frozen
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7- Clique em Modify no menu lateral direito:

®%U®WMN =%
Standard Primitives
TextPlus
* Mame and Color
Plane001 B
* Creation Method
Edage ® Center

» Keyboard Entry

8- Clique em ModifierList.

=
Flane001

Modifier List
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9- Procure pelo modificador Projection.

-

Flane001

ooth
Spherify

Subdivide
Substitute
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10- Em Reference Geometry, que fica no menu abaixo, clique em pick:

11- Selecione a sphere.

[+]1[Pers 1 [Standard ] [Default Shading ]

r
Plane001

Modifier List

<* F Projection

“r Partide Face Creator
Plane

v Reference Geometry

Pick Pick List
Display Toggle
Friahle

Vo

Plane001

* Reference Geometry

0/ 100

B oObject Level:
=  Sphere0l

Pick List
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12- Em Cage, que fica um pouco mais abaixo, selecione a opgdo shaded, e aumente o
Amount para 30.

r:
Flane001

Madifier List

* F Projection
Partide Face Creator
Plane

Paoint to Point
BEiich
Amourt:

Percent:

Always Update

Update

Import...

E g t -
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13- Aperte a tecla “0” (zero) em seu teclado para abrir o menu de renderizar textura:

3 Render To Texture - =
» General Settings
* Dbjects to Bake
Object and Output Settings
Preset: T
Object Sub-Object Edge

Mame Channel Channel Padding

Planelo1

Selected Object Settings
¥ Enabled Padding: 2
Projection Mapping

Enabled  Projection Pick... Options...

Mapping Coordinates

Object: IUse Existing Channel

® [lse Automatic Unwrap L]

Render Unwrap Only Close

14- Em Projection Mapping, clique em Enable.

Projection Mapping
Enabled  Projecti * Pid... Options...
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15- Marque as duas opcdes a seguir.

Projection Mapping
v Enabled  Projection *  Pick... Options...
¥ Object Level ¥ Sub-Object Levels
® Put to Baked Material Put to Baked Material
® Full Size Proportional
Mapping Coordinates
Object: ® Jse Existing Channel Channel:
Jse Automatic Unwrap s
Sub-Objects: ® Jse Existing Channel _
: Channel;
J=e Automatic Unwrap

Clear Unwrappers

16- Em output, que fica mais abaixo, clique em Add:

File Mame

Add...

d Element Common Settinos

17- Selecione normalsmap e depois clique em AddElements:

3 Add Tedure Elements 3

Available Elements

CompleteMap
pe ularMap

LiohtinaMao
MormalsMap
BlendMap
AlphaMap
HeightMap

Add Elements Cancel
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18- Escolha um local para salvar a textura, clicando no local indicado.

3 Render To Texture — >

DT ML TG U LT

sub-Objects: @ LUse Existing IEZhannEI chamd: B
Use Automatic Unwrap
Clear Unwrappers
Individual ® Al se All Prepared
* Qutput
File Mame Element Mame Size

Plane00iMormal... MormalsMap 256%256

Add...
selected Element Common Settings

¥ Enable Mame: r-.].:.m-,a|5r.1a.

File Mame and Type:
Target Map Slot:

Element Type: MormalsMap
Element Background: [N

Use Automatic Map Size
Width:

Selected Element Unigue Settings

Render Unwra

Baked:
19- Apds que escolher o local, abrird uma nova janela, apenas clique em ok:

3 Select Element File Name and Type =

@ Creative Cloud Files " OneDrive
MAcesso rapide L./

3 Targa Image Control

- Image Attributes

Area de Bits-Per-Pixel:
Trabalho

v Compress
Alpha Split
v Pre-Multiplied Alpha

™ Additional Infermation

Bibliotecas Author Name: l:ljnh MName/ID: l:l

Este
Computador

Cancel
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20- Agora, vamos selecionar a resolucao para a textura; clique em 1024x1024:

3 Render To Texture — 4

ST ST UL L apy

jub-Objects: @ Use Existing Channel
Use Automatic Unwrap

Channel: 1
Clear Unwrappers
Individual & Al Selected All Prepared
* Dutput
File Mame Element Mame Size

C:\UsersiUsuari... MormalsMap 2561256

* Enable Mame
File Mame and Type:
Target Map Slot:
Element Type: MormalsMap
Element Background: [
Use Automatic Map Size
Width: 256
Height: 258

ected Element Unigue Settings

Render Unwrap Only Clos Original:
Baked: @
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21- Cligue em render.

3 Render To Texture

LD AU LI UL Wy apr

Channel Channel: 1

Individual ® Al Selected All Prepared

* Dutput
Element Name Size
MormalsMap 256x256

File Mame
Ci\Jsers\Usuari. ..

Add...

cted Element Common Settings

¥ Enable Mame: [ MormalsMap

File Mame and Type: lanenn

ormalsMap
Element Background: [
Use Automatic Map Size
Width:
Height: 256
Selected Eleme - « Unigue Settings
Views

Render Unwrap Only Clo= Original:
™

22- Caso apareca a seguinte mensagem, apenas clique em continue

3 Missing Map Targets x

ing elements do not specfy a Target Map slot:

Plane001: NormalsMap

Continue

Don't display this message again
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23- Ird aparecer uma nova janela com uma perspectiva, salve a textura em sua pasta no
formato Jpeg. Na préxima aula, iremos aprender a usar essas texturas nos materiais,
dentro da UnrealEngine.
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Exercicio de Fixacao

1) Crie um objeto para cada um dos tipos dos seguintes materiais: Normal Map, Diffuse

Map, Specular Map.




(o]
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A UnrealEngine 4 tem um editor préprio de materiais que nos permite modificar para
deixd-los com a aparéncia que desejarmos.

Materiais sdo alguns dos aspectos mais criticos para alcancar o olhar que vocé deseja para
seus objetos e niveis. Esse documento serve como uma maneira rdpida para comegar a criar
seus proprios materiais.

O primeiro e mais importante aspecto que vocé precisa saber sobre Materiais é que eles sdo
construidos através de uma rede de nds de script visual, dentro do Material Editor. Cada né
contém um cédigo HLSL, designado para executar uma tarefa especifica. Isso significa que, a
medida que vocé constréi um Material, estd criando cddigo HLSL através de scripts visuais.

PreviewMateral 0

TexCoord ¥ /
/

®

\\

\\ Texture Sample A

® -

O Ambient Occlu

Nesse caso, temos uma rede muito simples definindo um piso de madeira. No entanto, as
redes de expressdo de material n3o precisam ser tdo simples. E comum ter alguns materiais
gue tém duzias de nds de Expressdo de Material dentro deles.




O modificador multiply é utilizado para juntar dois materiais em um sd, ou seja, ele os
mistura formando uma nova textura, assim como também pode ser utilizado para controlar
intensidades.

Texture Sample A

ws [ 3

Multiply ¥ Maltiply ¥ @ Roughness

A @ ————— ® EmisiveColor
B
10V /

®

® Normal
Texture Sample A / © World Position Offset
uvs °

© Ambient Occlusion

Modificador usado para dar valores aos canais, por exemplo, para controlar a
intensidade da aspereza, detalhes metalicos, iluminagao.

As constantes podem ser transformadas em parametros. Assim que criamos as
instancias, os parametros podem ser editados fora do editor de materiais.

O valor de uma constante varia de 0 a 1, sendo um 100% e zero 0%.

Sdo copias dos materiais originais, porém os seus parametros podem ser editados a
qualquer momento e ndo precisam ser salvos.

Modificador responsavel por gerar cores. Se combinado com o multiply, pode ser usado
para modificar cores de texturas ja prontas.




1) Abraa UnrealEngine 4

2) Selecione o projeto que vocé salvou com seu nome da aula 2 (sobre paisagem), e clique

em abrir.

3) Vamos adicionar e aplicar algumas texturas que estdo fora da engine. Para isso, vamos

comegar criando uma pasta no Navegador de conteudo. Clique em AddNew:

Basico

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry Luz Puntiforme
Volumes

Inicio do Jogador
Todas as Classes

& AddNew'> & Importar Save All

%& Content »
4 itens

Edi juda

Ar e

Buscar Classes

Colocados Recent

| W Add Featus

Basico

Luzes
Cinematic

w C++ Class
Visual Effects

Geometn
/ B8 siueprint Class
Volumes

Todas as Classes

vegador de(
I AddNew ~
€ %= Con

¥= YFiltros

Create a new folder in /

(4

Ci

4 actors

3 Detalhies

ardetalfies

4 actors Of e Exibigao v



Buscar Classe:

Colocados Recentemente

=

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry z Puntiforn A \ 4 . 4 actors
Volumes

Inicio
Todas as Classes

Buscar Classe:

ph
Colocados Recentemente i

onalLight
 ssio

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry

Volumes

Todas as Classes

& AddNew'~ & Importar
€ % Content » MinhasTexturas » L

Y Filtros v ch MinhasTexturas




+
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7) Encontre a pasta de arquivos auxiliares e entre na pasta texturas:

Fiisierdi= el

Buscar Classes |

Colocados Recentemente

Basico

®

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry

Volumes

Todas as Classes

€

Add New'v SEimportar

% Content » MinhasTexturas »

REECER AN Scaich MinhasTextuias |

Buscar Classes |

Colocados Recentemente

Basico

Luzes

Empty Charac

Cinematic

Empty P

Visual Effects

Geometry

Luz Pur

Volumes

icio do Joga

Todas as Classes

€

Cube

gadord
AddNew~ Fmporiar

% Content » MinhasTexturas »

RQELCER Gl Scarch MinhasTextuias

-
;K

<« AreadeTrabalho > Arquivos Auxiliares > Texturas

Organizar v Nova pasta

s Acesso répido
 Creative Cloud Files

@ OneDrive

Pesquisar Texturas

-autu

[ Este C

& Rede

ntocclusion

-cree -cree

-cree

ree
per-ambientoccl
usion

per-diffuse per-displace

per-normal per-specular

o] [ A Files (32 3gp:" 3gpp:"3¢

@ Importar
« v

Organizar v Nova pasta

# Acesso répido
 Creative Cloud Files

& OneDrive

<« AreadeTrabalho > Arquivos Auxiliares > Texturas

Cancelar

vo

> [ Este C

P Rede

ntocclusion

-cree -cree

-cree -cree

ree
per-ambientoccl
usion

per-diffuse per-displace

per-normal per-specular

I | [l Files (3923gp:" 3gpp:"3c v

Cancelar

Buscar Ajuda

VorldiOutliner

Buscar Ajuda
rid Outliner

oneum ot
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9) Agoravamos criar o material para aplicar a textura. Cligue com o botao direito no espaco
vazio do contente browser e selecione material:

> | o oF]
: — : : - Label i
Buscar Classes 8 Class o v i

> a4
- 2 D ™ -
Colocados Recentemente

 asco
Luzes
Cinematic

Visual Effects

A Material is an asset which can be applied to a mesh to control the visual look of the scene.
Geometry ve When light from the scene hits the surface, the shading model of the material is used to calculate how that light interacts with the surface.
Volumes Warning: Creating new materials directly increases shader compile times! Consider creating a Material Instance off of an existing material instead.

: s = reter (Ctrl + Alt) por mais
Todas as Classes -

i

I AddNew~> X Im
€ %& Content »

¥E YFiltos

10) Nomeie o material de terreno:
adorde Cont
I AddNew = X Importar Save All

[ = Content » MinhasTexturas » tn

"ERRREL IR Search MinhasTexturas




Corir)zgir [l Lige Prayia

2 Dy

) ] < -

4 Physical Material

alfies

Material de Fisica ~ Nenhum D

4 Material
FECEWN superticie
JCRN Opaco

tura de

("Bl lluminado Padrao~.

B Estatisticas

FirziP el

L

Arquivo  Edi

S Wodos
Ve

Colocados Recentemente

cla  Ajuda

nd

Search

s ¥ 8

Home CleanUp [GOfECioe) NEVERTEEN)

Nodes Live Update

Basico
Luzes
Cinematic
Visual Effects
Geometry
Volumes

Todas as Classes |

amento da Posiao do Mundo

Sphere
Heo-

4 Physical Material

Nenhum v 4 O

& Naveqadordecont

I AddNew'~ & Importar erial de

4 Material

| & Content » MinhasTexturas »

hotesculphotosculp

itumnleavtumnlea

3 tens (1 selecionado: © Opodes de Exibica

4 Atmosfera

4 Atributos Do Material
BlendMaterialAttribut

MakeMaterial Atiribut
SetMaterial Attribut
4Blends

Blend_ColorDodge

Blend_Darken

Blend_PinLight
Blend_SoftLight

Buscar

4 Atmosfera
AtmosphericFogCol

4 tributos Do Material
Blendn
BreakM alAttrib
GetMaterialAttribute

terial Attribt

MakeMaterialAttribi
tMat
4Blends
Blend_ColorBurn
Blend_ColorDodge
Blend_Darken
Blend_Di ce
Blend_Exclusion
Blend_HardLight
Blend_Lighten
Blend_LinearBurn

rialAttribute

Blend_LinearDodge
Blend_LinearLight
Blend_Overlay
Blend_PinLight
Blend_SoftLight
Lerp_ScratchGrime
Lerp_ScratchGrime
4Constantes
Constant




AL FiratPersonEramplenan
Arquivo  Editar Janela
7 adpE

Ve

Colocados Recentemente
i
Luzes Emp!
Cinematic
Empty Pawn

Visual Effects

Geometry Luz Puntiforme
Volumes

Inicio do J
Todas as Classes

Cube

& AddNew'~ & Importar
€ 9 | & Content » Minha

(2 selecionados)

U FifBtPereonE/amp|
Arquivo  Ed Ajuda
Q Modos

Ve

Colocados Recentemente
Basico
Luzes
Cinematic
Empty Pawn
Visual Effects
Geometry Luz Puntiforme

Volumes

Todas as Classes

&= Naveaadorde Cont
I AddNew> & Importar

€ 5 | & Content » MinhasTexturas »

3 itens (2 selecionado:

U

Arquivo  Editar  Ativo

TEEno

Categoria
Buscar
4 Atmosfera
Teiieno AtmosphericFogCol
4 Atributos Do Material
BlendMaterialAttribi
BreakMaterialAttrib
GetMaterialAttribute
MakeMaterialAttribi
SetMaterialAttribute
4Blends
TR R Fas e Blend_ColorBurn
° Blend_ColorDodge
= Blend_Darken
Blend_Difference

& Blend_Exclusion
Ho S Blend_HardLight

4 Material Expression Texture Sample Blend_Lighten
pValuelc e Blend LinearBurn
B estatistc

Texture Sample

Blend_LinearDodge
Blend_Linear ight

Blend_Overlay

Valor Mip G Blend_PinLight

Blend_SoftLight
Scrat

4 Material Expression Texture Base

Lerp_ScratchGrime
4Constantes

Constant 1
Constant2Vector 2

SENeno;

quivo  Editar ela  Ajuda

TH P gty 0

Localizarno CB = Apply  Search = Home Clean Up [GORnEctore NEVEPTEVIEWA Live Nodes Live Update

4Atmosfera

AtmosphericFogCol

4 tributos Do Material
BlendMaterialAttribi
BreakMaterialAttrib
GetMaterialAttribute
MakeMaterialAttribi

tMaterialAttribute
4Blends
amento da Pasigao do Mundo Blend_ColorBurn

Blend_ColorDodge
Blend_Darken

Texture Sample &

Texture Sample &

usion
| Blend_HardLight
4 Material Expression Texture Sample Blend_Lighten

MipValueMc : Blend_LinearBurn
Blend_LinearDodge
W From texture asset ¥

Blend_LinearLight

Blend_Overlay

Valor Mip C¢ Blend_PinLight

Blend_SoftLight
Lerp_ScratchGrime
Lerp_ScratchGrime

Textura Y B . 4Constantes

) . Constant 1
nstant2vector 2

4 Material Expression Texture Base

Tinn do Amc (NS




15) Vamos aplicar o material no terreno para ver como ele fica. Salve e feche o editor de

materiais:

BreonEampIEMED)
Arquivo  Ed Janela  Ajuda

Rfr Modos

VI ev®
Buscar Class

Colocados Recentemente . £

[ =

Luzes Empty C
Cinematic

Visual Effects

Geometry Luz Puntiforme
Volumes

Inicio do Jogador
Todas as Classes

I AddNew'~ & Importar

€ % Content » MinhasTexturas »

= YFiltros ~

U FTEtRErson ExamplEMap)

Arquivo  Editar Janela  Ajuda

<<y / \WIE™
| & V9
Colocados Recentemente
| seco
Luzes
Cinematic
Visual Effects
Geometry uz Puntiforme
Volumes

Inicio do Jogador
Todas as Classes

Cube

WAddNew > & Importa

% Content » MinhasTexturas »

Y Filtros ~ ch MinhasT

U

Arquivo  Editar 0 Ajuc
pd | © i
rch

Home ol Coipizetor

= N ereno)

Tereno

Texture Sample &

Bo-
4 Material Expression Texture Sample
CE—

4 Material Expression Texture Base

, photos

€0

Buscar Ol

4 Atmosfera
phericFog

4 Atributos Do Material
dMaterialAttr
BreakMa

tMaterialAttribute
4Blends

Buscar Ajuda
World/Gutliner

Detallies

O Condscapes |

4 Landscape
Mat

Multiplic

4Lightmass

p




17) Selecione seu novo material. No menu landscape, clique na flechinha para aplicar o novo

material:

Buscar Classes

Colocados Recentemente

Cinematic
Visual Effects
Geometry
Volumes

Todas as Classes

K AddNew '~ & Importar Save All

€ % Content » MinhasTexturas »

REEICER A ccoich MinhasTexturas

culphotosle i

Buscar Classes

Colocados Recentemente . o
| Basico

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry

Volumes

Todas as Classes

& AddNew'> & Importar Save All

€ % Content » hasTexturas »

Y Filtros v ch MinhasTexturas

W Loniscopes [N
) o -

4 Landscape

Buscar Ajuda
World outiner,

2 a

Tipo

4 actors (1 select @

:

a s

Bo-
-

4Landscape

M e Fi Nenhum

Multipli

4 Lightmass
D




Buscar Classe:

Colocados Recentemente

=

Luzes
Cinematic
Visual Effects
Geometry
Volumes

Todas as Classes

€ % Content » MinhasTexturas »

Y Filtros v ch MinhasTexturas

Buscar Ajuda
Brid Outier

Buscar, OF ]

4actors (1 select @ Op:

g
! 2N Landscape3 'S
| Bo-

4 Landscape

e i Nenhum

4 Lightmass
D

20) Agora que conseguimos aplica-lo, vamos modificar um pouco esse material. Dé um

duplo clique no material terreno para abrir o editor:

U Flizt

Arquivo  Editar Ja Ajuda
< Modos
- / ~, =
RV N9
Colocados Recentemente
ey
.LUZES
Cinematic
Visual Effects
Geometry
Volumes

Todas as Classes

gadord nt
& AddNew'> & Importar
€ % Content » MinhasTexturas »

REGUCERA ccoich MinhasTexturas

N Eenos

4 Physical Material
Material de Nenhum =
4 Material

lluminado P
a
Usar Atribut. [l

Pexfil de Sut

gorie: (LR

4 Atmosfera
AtmosphericFogCol

4 Atributos Do Material




Ui

Home CleanUp [GOTMEcioTey (NVERTEVEN

Texture sample 4

Texture Sample &

i Detallies
Heo-
4 Physical Material
Material de Fisica ~ Nenhum € D
4 Material
FECEWN superticie
JUER 0paco
tura de Y Estafisticas

[®l lluminado Padrao~.

Mo

4 Atributos Do Material
BlendMaterialAttribut

MakeMaterialAttribut
SetMa
4Blends

Blend_ColorDodge
Blend_Darken

Lerp_Scratc
4Constantes

22) Clique com o botdo direito do mouse em uma parte vazia, para podermos procurar pelo

modificador “Multiply”:

uis = NIENENO*

ConnEoore) (VERTEven) L

Texture Sample &

Bu

b Atmosfera

b Atributos Do Material
b Blends
Constantes
b Coordenadas
b Coordinates
Buscar Cor
 Cubemaps

b Debug

b Depth

4 Material > Foliage
b Fonte

5 Detallies

4 Physical Material

Material de Fisica ~ Nenhum

UIEE Superficie N
‘Opaco b Get Post Process Setting
Gradient
b Image Adjustment
Lighting
> Matemitica
> Material Layer Blend
b Math

de Mistura de

(Tamena

4 Atributos Do Material
BlendMaterialAttribut
Bl ialattrik

Blend_
Blend_ColorDodge
Blend_Darken

Blend_HardLight
d_Lighten
Blend_LinearBurn

Light

Lerp_ScratchGrime




i Detallies

4 Physical Material
Material de Fisica ~ Nenhum
4 Material
FECEWN superticie
ATEI Opaco

tura de

[®l lluminado Padrao~.

4 Material Expression Multiply

4 Material Expression
D

Corir)zgir [l Lige Prayia Live Update

Texture sample 4

Multiply
4Matemética

4Math
MultiplyAdd
4Nio Categorizados

EX Estatistica

i

nUp |Gomneciore) (VerTEen

Texture Sample &

SIELE

Tarrena

Terrens

4 Atmosfera

4 Atributos Do Material
BlendMaterialAttribut

MakeMaterialAttribut
SetMaterial Attribut
4Blends

Blend_ColorDodge
Blend_Darken

cratchGrime2

Categors

4 Atmosfera

SetMaterialAttribut
4Blends

Blend_

Blend_ColorDodge
d_Dar

Blend_Different

Blend_Exc
d_HardLight

Blend_Lighten

atchGrime2

nt

nt2Vector




Tarrena

(ol

i Detallies

) ] > -

4 Material Expression Multiply

B 10 o

Testure Sanple &

4 Material Expression

Texture Sample &

(A
A

T ] o -

4 Material Expression Texture Sample
AipV: de None (use computed mip level) ¥
Sampler From texture assetv.

Texture Sample &

4 Material Expression Texture Base

%, photosculpt-autumnle v

L)

Textura

4 Atmosfera

SetM
4Blends

Lerp_Sc
4Constantes

4 Atmosfera
AtmosphericFogColor
4 Atributos Do Material

tMaterialAttribute
4Blends

Blel clusion
Blend_HardLight
Blend_Lighten
Blend_LinearBurn
Blend_LinearDodge
Blend_LinearLight

nt2Vector

Vector




27) Agora, vamos adicionar o Vector3Color. Cliqgue com o botdo direito em algum espaco

vazio e digite Constant3Vector:

= NIErenot

Terrens

-

7
AT
. o

Constant3Vector|
4Constantes

AVetores

4 Physical Material
Material de Fisic: Nenhum
4 Material
Dominio do Material [ETITY
Mistura [T

tura de

T lluminago Padrao >

u
Arquivo  Editar J Ajuda
~ < wd 'y v R

Localizarno CB ~ Appl Home CleanUp [GOfiiEctore) NEVERTEIEN)

SDED

(Temens

TGN ¥
Ao

fMe RAF

[ =
4 Material Expression Constant 3Vector LEXES S
D Constante

4 Material Expression

4 Atmosfera

MaterialAttribute
4Blends

Blend_Different
d_Ex
d_HardLight

Blend_Lighten
d_LinearBurr

4Atmosfera
AtmosphericFogC

4Atributos Do Material
BlendMaterialAttrib

Blend_|
Blend_Difference
Blend_Exclusion
Blend_HardLight
Blend_Lighten
Blend_LinearBurn
Blend_LinearDodge
Blend_LinearLight
Blend_Overlay
Blend_PinLight
Blend_SoftLight
Lerp_ScratchGrime
Lerp_ScratchGrime2

4Constantes




Localizarno CB. ~ Apply. h ne Clean Connestore) (VERTETen)

Texture Sample &

. (3
\ Maltiply ¥
» e
000 a
=i
!

oasese
3 Detallies
Ho-

4 Material Expression Constant 3Vector Texture Sample &

D Constante

4 Material Expression

EX Estatisticas

Arquivo  Editar A Janela  Ajuda

IR

rnoCB  Apply

Texture Sample &

kgl ¥
[

e @AF

oo Off =3¢

4 Material Expression Constant 3Vector Texture Sample &

b Constante

4 Material Expression

> ]

[ My

Biefe

4Atmosfera
AtmosphericFog
4Atributos Do Material
BlendMaterialAttributes
BreakMaterialAttribut
GetMaterialAttribut
terialAttributes
SetMaterialAttributes
4Blends
Blend_ColorBurn
Blend_ColorDodge
Blend_Darken
end_Difference
Blend_Exclusion
Blend_HardLight
Blend_Lighten
Blend_LinearBurn
Blend_LinearDodge
Blend_LinearLight
Blend_Overlay
Blend_PinLight
Blend_SoftLight
Lerp_ScratchGrime
Lerp_ScratchGrime2
4Constantes

4 Atmosfera
AtmosphericFogColor

4 Atributos Do Material
BlendMaterialAttributes
BreakMaterialAttributes

tMaterialAttributes

MakeMaterialAttributes
SetMaterialAttribute

4Blends
Blend_ColorBurn
Blend_ColorDodge

nd_Darken

Blend_Different
Blend_Exclusion
Blend_HardLight
Blend_Lighten
Blend_LinearBurn
Blend_LinearDodge
Blend_LinearLight
Blend_Overlay
Blend_PinLight
Blend_SoftLight

Lerp.
4Constantes
Constant




Home Clean Up NEOTINEGIOTE

Textur

4 Avangado

4 Material Expression Constant 3Vectc
R [i240 | -
© Constante :
4 Material Expression ijosms o
— VT
K]
LOARIEETY 09510EFF
LY 379943FF

(o W cancea

EiEiey Mol

Buscar
4 Atmosfera

hericFogColor
4 atributos Do Material
BlendMaterialAttribut

(Tamena

SetMa
4Blends

rdLight
Blend_Lighten
Blend_LinearBurn
Blend_LinearDodge

fe

32) Agora, vamos adicionar constantes para os canais Especular e Aspereza. E 0 mesmo
processo, clique com botdo direito num espago vazio e pesquise por constant:

= ermenot

E ST STy
{ o A ) N

| Al ¥ 5
arnoCB A 3 Home Clean Up |GOnEstore

Constant
4Constantes

i Detallies

He-

4 Material Expression Multiply

B
4 Material Expression

B Eetatisticas

leta

4 Atmosfera

Blend_Darken
Blend_Difference

Blend_HardLight
Blend_Lighten
Blend_LinearBurn
Blend_LinearDodge
Blend_LinearLight
Blend_overl.
Blend_PinLight
Blend_softLight

hGrime
Lerp. hGrime2
4Constantes




33) Cligue sobre ela para adicionar. Repita o processo para adicionar mais uma constante
ou cliqgue com o botdo direito sobre a Constant. Selecione Copy e depois dé um

control+v para colar:

A TTENOR

Arquivo Ajuda

[ cover I
H 2 gty il

arnoCB  Apply rch ~ Home CleanUp |GofiEsiore) [NVERTETEW) Biates  Mobil

O EZ=D DD

tallies
Heo-
4 Material Expression Constant
4 Material Expression

34) Ligue os canais, de acordo com a imagem abaixo:

Al JETTEEDr

Arquivo  Editar Ativo Janela  Ajuda

Localizarno CB  Apply. d Clean Up 0 date [NESBEEN  Mobil

4 Material Expression Constant
4 Material Expression

4 Atmosfera
AtmosphericFogColor
4 Atributos Do Material
BlendMaterialAttributes
BreakMaterialAttributes
GetMaterialAttribut
lakeMaterialAttribute
SetMaterialAttributes
4Blends
Blend_ColorBurn
Blend_ColorDodge
Blend_Darke
Blend_Different
Blend_Exclusion
Blend_HardLight
Blend_Lighten
Blend_LinearBurn
d_LinearDodge
Blend_LinearLight
Blend_Overlay
Blend_PinLight
Blend_SoftLight

4 Atmosfera
AtmosphericFogColor
4 Atributos Do Material
BlendMaterialAttribut
BreakMaterialAttribut
Ge! terialAttribute
MakeMaterialAttribute
SetMaterialAttributes
4Blends
Blend_ColorBurn
Blend_ColorDodge
Blend_Darken
Blend_Difference
Blend_Exclu
Blend_HardLight
Blend_Lighten
Blend_LinearBurn
Blend_LinearDodge
Blend_LinearLight
Blend_Overlay
Blend_PinLight
Blend_SoftLight
ScratchGrime




35) Agora, vamos converter as constantes em parametros, para que seja possivel edita-las.
Clique com o botdo direito em cima dela e clique em ConverttoParameter:

AL el

Arquivo  Editar

" &

Localizar no CB.

Detallies

Bo- —

4 Material Expression Constant
4 Material Expression
De

TENOR
Editar

e EMHF

Detalhes

o Off =3¢

4 General

Nome do Parametro 5

4 Material Expression Scalar Parameter
o B Estatisticas

4 Material Expression

Converts the objects to parameters,

Buscar Ol

4 Atmosfera
AtmosphericFogColor

4 Atributos Do Material
BlendMaterialAttributes
BreakMaterialAttributes
GetMaterialAttributes
MakeMaterialAttribu
SetMaterialAttributes

4Blends
Blend_ColorBurn
Blend_ColorDodge
Blend_Darken
Blend_Difference
Blend_Excl n
Blend_HardLight
Blend_Lighten
Blend_LinearBurn
Blend_LinearDodge
Blend_LinearLight
Blend_Overlay
Blend_PinLight
Blend_SoftLight

Lerp_ScratchGrime

Lerp

Buscar A

4 Atmosfera
AtmosphericFogColor

4 Atributos Do Material
BlendMaterialAttribu
BreakMaterialAttributes
GetMaterialAttributes
MakeMaterialAttributes
SetMaterialAttributes

4Blends

Blend_
Blend_Darken
Blend_Difference
Blend_Exclusion
Blend_HardLight
Blend_Lighten
Blend_LinearBurn
Blend_LinearDodge
Blend_LinearLight
Blend_Overlay
Blend_PinLight
Blend_SoftLight
Lerp_ScratchGrime
Lerp_ScratchGrime2
4Constantes
Constant
nt2Vector
ntaVector




Localizarno CB  Apply.

3 Detallies

4 General
Nome do Parametro 2
4 Material Expression Scalar Parameter

Valor Padrao

4 Material Expression

R Modos

[Buccarciases Ol
Colocados Recentemente . Emg

i =

Luzes ' Empty Character

Cinematic

Visual Effects

Geometry

Volumes

Todas as Classes

& Importar (2 Save All

% Content » MinhasTexturas »

elecionados) goes de Exibicao v

EX Estatisticas

- A ]
AL

4Atmosfera
AtmosphericFogColor
4Atributos Do Material
BlendMaterialAttributes
BreakMaterialAttributes
GetMaterialAttributes
MakeMaterialAttributes
SetMaterialAttributes
4Blends
Blend_ColorBurn
Blend_ColorDodge
Blend_Darken
Blend_Difference
Blend_Exclusion
Blend_HardLight
Blend_Lighten
Blend_LinearBurn
Blend_LinearDodge
Blend_LinearLight
Blend_Overlay
Blend_PinLight
Blend_SoftLight
Lerp_ScratchGrime
Lerp_ScratchGrime2
4Constantes

FirstPersonExampleMay
' AtmosphericFog
%% DirectionalLight

=) % Landscape3 Landscape

® LandscapeGizmoA

4 actors (1 select

T Detalhes
« IET— -
CE— o

4Landscape

4 Lightmass

D _Confioua




39) Agora, para fazermos modificagGes mais rapido, basta criar uma instancia do material.
Para isso, clique com o botdo direito sobre o material e selecione “criar instancia de

material”:

QY Modo

Vey®

" e =R

Current  Source Control C o a S

(Buscarciosses ——— o

Colocados Recentemente -
sisco :
Luzes
Cinematic
Visual Effects
Geometry

Volumes

Todas as Classes

I Add New ~
€ 5 | & Content

Yittros - [

selecionados)

Colocados Recentemente
i

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry

Volumes

Todas as Classes

&= Navegador.de Cont
B AddNew~ & Importar Save All

€ 5 | % Content » MinhasTexturas »
Y Filtros v

|

Cria um material parametrizado usando este material como base.

de Exibicao v

de Exibigao~

B .

Compilar

onExampleMaf
phericFog

4 actors (1 select @ Opcoes de Exibicao v

T De S
«
_; ov
4

4Landscape

4 Lightmass

0

4actors (1 select @ Op Exibicao~

T Detalhes
« EET— -
Cr—

4Landscape

Nenhum

4 Lightmass

Confiou;




41) Abrird esta nova tela:

AL fENEEmen .
Arquiv Editar Ativo Janela Ajuda
E ,@ ol

rnoCB Params Mo

4 Parameter Groups
4 Scalar Parameter V
4 General

Material de Fisica

Terreno

)
4 Previewing

Terreno
Terreno_inst

42) Se vocé recordar as duas primeiras op¢les de edicacdo, ird perceber que sdo as
constantes que criamos anteriormente, None e None_1:

5 Detallies

BHo-

4 Parameter Groups

F | alar Parameter v
|
|




None_1:

AL [ETEEEr
Arquivo  Editar  Ativ Janela  Ajuda
(@ P
B S |, N
e LocalizarnoCB = Params Mobi s
3 Detallies
Y - ] o -
4 Parameter Groups
4 Scalar Parameter V
B one O -
Broer NS -
4 General

Material de Fisica  Nenhum

Terreno

€0

D Configuagdes de Lig
D Material Property C

4 Previewing

*IE Pais dalinstancia

B Nome
Material TS
Atual Terreno_Inst

Vocé vai perceber que conforme altera os valores, a janela ao lado jd

44) Salve e feche:

AL fETTETEOiE
Arquivo  Editar  Ativ Janela  Ajuda
S ] N
Localizarno CB = Params  Mobile Stats

T fies
EER N - ] o -
4 parameter Groups
4 Scalar Parameter v

B2 None

% None_1
4 General

Material de Fisica  Nenhum

Terreno

€0

D Configuagdes de Lig
D Material Property C

4 Previewing

“% Pais dalnstancia

] Nome
Material T
Atual Terreno_Inst

mostra como vai ficar seu material




Colocados Recentemente
| Basico
Luzes
Cinematic
Visual Effects
Geometry Luz Puntiforme
Volumes

»gador
Todas as Classes

&= avegador decon
W AddNew~ & Importar [2 Save All

€ % Content » MinhasTexturas »

U ONERampIEMany

Arquiv Editar  Janela Ajuda

Colocados Recentemente

Basico

Luzes

Cinematic .
Visual Effects | — |
[ ® Lz puntiforme

Volumes

=y inicio do Jogador

Todas as Classes

I AddNew> & Importar

€ % Content » MinhasTexturas »

imnleaytumnlea

4 actors (1 select @ Opcod de Exibicao v
Detallhes

2 8

Bo-

v

|
|
| |4 andscape
|

Material de Fi Nenhum = 4= O
K]

ipticador ([

N @

L4

Buscar Ajuda
WorldiOutliner.
> n
Label i Tipo
mpleMa

4 actors (1 select @ Opgoes d

P3N Landscape3 N
He-
4 Landscape

e Fi Nenhum v D

a0 ]

Termeno_l




47) Caso queira alterar a cor, voltamos para o editor de material e transformamos o
modificador Vector3Color em parametro. Entdo, dé um duplo cligue no material

terreno:

Colocados Recentemente
Basico

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry

Volumes

Todas as Classes

I AddNew'> & Importar

€ %& Content » |

stumnleauitur

AL felieEr

Arquivo  Editar

Buscar

4 Material Expression Constant 3Vector

Ljyz Pray

Add To F:

=TIt Outiier

? | )

Label &

¥ DirectionalLigh
<% Landscape3

4actors (1 select @ Opgdes de

O Conascapes
) ] o -
-

4Landscape

| Nenhum

Termeno_l

Buscar Ajuda D

Buscar
4 Atmosfera
AtmosphericFogColor
4 Atributos Do Material
BlendMaterialAtiribut
BreakMaterialAttribut
ialAttribute

Blend_Darken

Blend_Differ
d_Exclu

Blend_HardLight




50) Salve e feche.

Search.  Home

Detalhies

Ho-
4 General
Nome do Parametro _
Grupo _
4 Material Expression Vector Parameter
D Valor Padrao

4 Material Expression

51) Agora de um duplo clique na instancia:

PErEONERamp|emap:

Janela  Ajuda

Cinematic

Visual Effects

Geometry Luz Puntiforme
Volumes

Todas as Classes

 AddNew '~ & Importar Save All

€ % Content » MinhasTexturas »

itumnleavtur

4 itens (1 selecionado

ionalLight

4actors (1 select €@ Opco! xibigao

fies
Landscape3
Bo-

rial de Fi Nenhum

Material de P.

4 Lightmass

p_Config



Ajuda

‘|
&

4 Parameter Grouns Ta stic lighting; A1 instriction:

vic ligfiting: 89 instruction:
4 Vector Parameter \

v @
4 Scalar Parameter \
B Nor
[ None_1
4 General

Mates ca Nenhum)

Terreno

€0

Terreno
Terreno_Inst

53) Clique sobre a cor e aplique as seguintes alteragdes, depois clique em ok:

Janela  Ajuda

b |

Seletor de Cor

o
None_1
4 General

Material de Fisica  Nenhum

Terreno

€0

Nome
Terreno

= Hex Linear [ egS
Terreno_Inst

Hex sRGB [g=lEi3S

o<l cancelar

54) Em None_1, altere o valor para 0.7:

i Detalhes

Ho-

4 Parameter Gro




Buscar Ajuda
oridoutiiner

Colocados Recentemente
® -

[ trcn

Luzes

Cinematic

y Pawn

Visual Effects

Geometry

Volumes

Inicio
Todas as Classes

AddNew'» & Importar

% Content » MinhasTexturas »

REEUCER AN Search MinhasTexturas

Buscar Ajuda

Contetido

Buscar Classes

Colocados Recentemente

TED t Launches a game preview session in the same mode as the last game preview session launched from the Game Preview Modes dropdown next to the Play button on the level editor
toolbar
Cinematic reter (Ctrl + Alt) por mais
y Pawn
Visual Effects

Geometry
Volumes
Todas as Classes

-
—

. Importar.
% Content » MinhasTexturas » 'S

RGICER Al Search MinhasTexturas




(o}

DESENVOLVEDOR
DE GAMESL®

57) Salve o projeto e feche.

Buscar Classes

Colocados Recentemente
Basico
Luzes

Cinematic
Empty Pawn : orkMana
Visual Effects -

Geometry Luz Puntiforme ie Exibicao v

Volumes

Inicio do
Todas as Classes

gadordecont

& AddNew'> & Importar Save All

€ % Content » MinhasTexturas » b

FERRGLCER Scaich MinhasTexturas O
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Exercicio de Fixacao

1) Crie um novo projeto. Importe para dentro da unrealengine as texturas que vocé
quiser (dentro da pasta de arquivos auxiliares). Vocé pode importar, também, a
textura que criou na aula passada, modificando a sua cor com o uso do modificador
multiply e Vector3Color. Pode aplicar tanto no terreno quanto em objetos que

colocar em cena, como os cones, cubos, etc. Ndo é necessario salvar.
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O sistema Folhagem permite pintar ou apagar rapidamente conjuntos de malhas
estaticas na paisagem. Essas malhas sdo, automaticamente, agrupadas em lotes que sdo
processados, usando instancia de hardware, o que significa que muitas delas podem ser
renderizadas com apenas um comando de pintura.

Para usar a ferramenta Folhagem, clique no botdo Folhagem no painel Modos.

‘{:{ lModos

afr Modos
-~ | ‘ |
PP 0

Paint

F

+ Add|Foliage Type O~
+ Drop Foliage Here




A lista de malhas é a area em que as malhas estaticas estdo para serem usadas e como as
folhagens sdo colocadas. Para adicionar uma malha estatica a lista, vocé deve arrasta-la do
navegador de conteldo para a area que diz “DropFoliageHere”.

4 Modos
WAy I A
Paint

Tt

hMalhas Estdticas

Foliage Translg

+Add Folage Type = o-
+ Drop Foliage Here

== NMavegadorde Cont

Il AddNew = & Importar Save All

<« = ontent » StarterContent » Props » &

‘ g xE

oL LET AT

- il Blueprints
iim HDRI
I_Bush

2 itens (1 sel € Opcdes de Exib
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9

Para ajustar as propriedades de uma Malha Estatica que é usada como folhagem,
selecione a Malha Estatica na Lista de Malhas e, em seguida, pressione o pequeno icone da Lupa
no canto inferior direito da ferramenta Folhagem. Isso ird expor os detalhes das malhas estaticas
selecionadas.

+ Add Foliage Type ~ [l [s) &~  tAddFoliage Type ~ [EEEIEINGEIENE jo, ©~

4 Mesh

) SNM_Bush
| B Sl
-

B ¢ D
-
-

e ETEIEREE + 0 + X

r Modos

rdy

Paint
Brush Options

Tamanh

Filters
Pais m Malhas Estdticas

B roliage B Transi

Na lista acima, a ferramenta de edigdo de malha exibe propriedades relacionadas a
ferramenta folhagem que estd selecionada no momento.

tamanho do pincel em unidades Unreal.

a densidade de pintura da folhagem. Esse é um valor de 0 a 1, onde 1
pinta as instancias de malha na densidade maxima. Se a densidade no pincel for maior do que
isso, nenhuma malha sera adicionada.
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a densidade de destino que vocé deseja alcangar ao apagar instancias usando
Shift + clique. Esse é um valor de 0 a 1, em que O representa densidade maxima de eliminagdo
de malha, e 1 representa a nenhuma malha. Se houver menos malhas do que essa densidade de
apagamento desejada, nenhuma sera apagada.

Isso permite que vocé mude as malhas ja pintadas sem remover completamente todas as
instancias.

As caixas marca de confirmacdo que vocé vé com os nomes Paisagem, Malhas
estaticos,BSP, Foliage e translicidos determinam qual tipo de ator de folhagem serd colocado
quando a ferramenta for usada.

Existem cinco ferramentas disponiveis na lateral do menu de folhagem:

\{:,.r Maodos

PP A

Paint

Brush Opticns

Tamanho do Pincel E_

Malhas Estdticas

Foliage Transldcido

Usada para adicionar e remover instancias de folhagem do mundo

Usada para mudar os parametros das instancias ja pintadas no mundo

Usada para selecionar instancias individuais, para mover, deletar, etc.
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Usada para selecionar varias instancias usando o paintbrush (pincel)

Usado para determinar o nimero de mechas para colocar com a ferramenta Paint




1) Abraa UnrealEngine 4

2) Selecione o projeto que vocé salvou com seu nome da aula 6 (sobre materiais), e clique

em abrir.

3) Vamos adicionar folhagem a nossa paisagem. Para isso, clique em Folhagem:

T

Colocados Recentemente reter (Ctrl + Alt) por mais
| Basico

Luzes ! Emy

Cinematic

Emy

Visual Effects

Geometry Luz Puntif

Volumes

Todas as Classes

& AddNew'~ & Importar Save All

€ % Content » MinhasTexturas »

Search MinhasTexturas o)

DirectionalLi
& La
L]

4) Para aplicar a folhagem, primeiramente temos que encontra-la no nosso navegador de

conteldo. Em seguida, cligue em contente:

Janela  Ajuda

Paint

Brush Options

| [
+AddFofiage Type ~ (IR o~

+ Drop Foliage Here

<. Importar. Save All

%& Content » MinhasTexturas »

REEUCERA |- oo ch MinhasTexiuras el

Exibicao~

Buscar Ajuda

gt
n
2 Ti

4 actors 0 Exibiao v

i\ Detallies




Buscar Ajuda
Bridlutiner

X a

Compilar
Tipo

[ BsF B Foliage

+Add Foliage Type = o~
+ Drop Foliage Here

I AddNew'> & Importar

€ % Content » i

 Eucha | —-

M_BGsH S\ _Bish '-Bush- T

Buscar Ajuda

~ orld O
W S #

Label Tipo

Compilar

Paint . ) a D,
Brust

amanho d

Aalhas Estat

[ BsF B Foliage

PRTHRGTIRES o-

I Add)iew®) & Importar

€ % Content »

N T_Biish_ T_Biish
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7) Se vocé arrastar o mouse até a tela de visualizagdo, vai reparar que aparece uma area
brilhosa. Essa area corresponde ao pincel da folhagem, que indica o local de

preenchimento:

PP
Paint

+ Add Fofiage Type =

e |

il

N,
)

—
save Curent

Search Foliage

I AddNew~ & Importar Save All

€ & Content o

T_Biish

Paint

Brush Option

Pincel

& Pai
Essp

PR Fonage Typers

= N adorde Cont

T_Biish

!

W Foii

Search Foliage (.24

W AddNew~ & Importar Save All

€ = Content

3

Control  Contetido Settings

4 actors

Buscar,

Esquemas
Label

S 44 Fir

> 4

L]

4 actors

jonie um objeto para




i [

ida

Paint

Rrish O

B3 Paisagem stéticas 4 actors
B s Gty B Transiicid

PRTIRGTIES o-

K AddNew» & Importar Save All

€ %& Content »

e erEon e

Editar  Janela Ajuda

Contelido L

el Yred
=R 7. &S
a - &y . -
Seftings  Esquemas  Cinematics

Paint

Brus
Tamanho d
D
Apagar
W sing
8 Place

Filter
@raisagem [ Malhas Estaticas 4actors
SP B Foliage

+Add Foliage Type ~ (SRR P ©-~

I AddNew~ & Importar Save All

€ % Content »

Exibicao v




11) Repare que ndo preencheu todo o pincel, isso porque a densidade ndo estd no maximo.

Em densidade, mude de 0.5 para 1:

et ETeonERampIEMap?

Editar  Janela Ajuda

Gatorae oot

W AddNew . & Importar Save All

€

&

= Content »

reenMessages to suppress

4 actors © Opgoes de Exibigao~

1 Detalhies

Selecione dm objetop

12) Repare também que apareceu um aviso de “Lightingneedstoberebuilt”. Para corrigir
isso, basta clicar na setinha ao lado de “compilar” e depois em “compilar somente

iluminagao”:

FetPereonErampIEman?

Editar Janela Ajuda

¢ §

Paint

&

GadoraECont

I AddNew '~ & Importar Save All

€

% Content »

GUCERA bush

© Opgdes de E

[

cin

Build Paths
| LOE
Build LODs

Build Texture Streaming

& Build and Submit




U (sl el

Editar  Janela

4 actors

W AddNew > & Importar Save All

€ %& Content » &

de Exibicao ~

14) Continuando a colocagdo de folhagem, vamos preencher, no espago que permitir, esse
morro com a vegetagdo:

LIGHTING NEEDS TO BE REBUI

|| 4actors
|

| [EEEE
|

para visualizar deti

I AddNew'~ & Importar Save All

€ %& Content » i

= vrivos - Y =

es de Exibicao v




licadov

PRTIRGTIRES o-

£

== Naveqadorde Cont
W AddNew~ & Importar Save All

€ 5 | & Content » 'S

vrio: - T - |
T

Fuen T-BUSH_ T_BsH I

(1 selecionados) 0 e Exibicao~

Esse vai demorar um pouco mais pelo fato de ter muito mais vegetacgdo

16) Depois de finalizar, dé um duplo clique no material da bush, para fazermos algumas

alteracdes na cor:

inen

T e ERT A G N

Control ] i

Exibicdo v

Jor Nor
Default L




i -

Home CleanUp [GOTMEcioTey (NVERTEVEN i Live Update |SEREEEN Mobile

s

Constant3

4Constantes:

4Vetores

i Detallies

He-
4 Physical Material
Material de Fisica ~ Nenhum
4 Material Tertors G
Superficie - |

JTCR Com mdscara ¥

tura de B Estaticticas

("Bl lluminado Padrao~.

Ativo  Janela

B ged Y S

rnoCB  Apply H Clean Up |GOTERoTe) (SVERTETEN:

SEEE

Detalhies
Heo-
4 Physical Material
Material de Fi - €D
4 Material
LN superfice
JVERN Com miscara ~ [ Textine Somple &
tura de EY Estatisti
Duas Later

bu

4 Atmosfera

4 Atributos Do Material
BlendMaterialAttribut

MakeMaterialAttribut
SetMa
4Blends

Blend_ColorDodge
Blend_Darken

Blend_PinLight
Blend_SoftLight
Lerp_ScratchGrime

L 4

Buscar Ajuda

4 Atmosfera
ph
4 Atributos Do Material

SetMaterial Attribut
4Blends
Blend_
Blend_
d_Dar

Blend_Exclusion
d_HardLight

Blend_Lighten

Blend_LinearBurn
d_Lir

Blend_ y
d_PinLight




‘11 = IVIBTENR

Arquivo  Editar

7 - e B

Home CleanUp [GOTMEcioTey (NVERTEVEN i Live Update |SEREEEN Mobile

4 Atmosfera

4 Atributos Do Material
BlendMaterialAttribut

SetMat
4Blends

Blend_ColorDodge
Blend_Darken

T e [FF[F

Detalhes

Ho-
4 Material Expression Constant 3Vector

ante

4 Material Expression

7 smple A

BX Estatisticas e2

Lerp_ScratchGrime2
4Constantes

gl

Arquivo  Ed Ajuda

B b

rnoCB  Apply

Buscar
4Atmosfera
U Seletor de Cor AtmosphericFogColor
4 Atributos Do Material

BlendMaterialAttributes
Antiga BreakMaterialAttributes
i tMaterialAttributes
MakeMaterialAttributes
SetMaterialAttribute
® ttiscara de pacdade 4Blends
® tormal Blend_ColorBurn
acamento da Posicaa do Mundo Blend_ColorDodge
nd_Darken
Blend_Different
Blend_Exclusion
Blend_HardLight
4 Avangado Blend_Lighten

Woos oMz | il
o Blend_LinearDodge
ooo ]

Arraster e largar cores aqui para salvar B ®sroser

4 Material Expression Constant 3Vec

Y 0.185 R) Blend_Overlay

Hex Linear (i p{gs
cratchGrime

LOSLIE:Y 177730FF cratchGrime2

Constant3Vector

Gonstantay




Ajuda
oy & T M

rch Update [BIEEE

4 Physical Material

Material de Fisi Nenhum

4 Material

AL / BrEONEYAmD| IAap®

Y Modos
V49

P4 Paint

[ Bsr B Transic
#nddpolage Type - XTI © -

"

elecionados)

Buscar

4Atmosfera
AtmosphericFogC

4Atributos Do Material
BlendMaterialAttributes
BreakMaterialAttributes
GetMaterialAttributes
MakeMaterialAttributes
SetMaterialAttributes

4Blends
Blend_ColorBurn
Blend_ColorDodge
Blend_Darken
Blend_Difference
Blend_Exclusion
Blend_HardLight
Blend_Lighten
Blend_LinearBurn
Blend_LinearDodge
Blend_LinearLight
Blend_Overlay
Blend_PinLight
Blend_SoftLight

cratchGrime

4 actors s de Exibicao v

Detallie

para visualizar detalties




Launches a game preview session in the same mode as the last game preview session launched from the Game Preview Modes drapdown next to the Play button on the fevel editor
toolbar

| L
Fil

L
L o

A Foiage Type = o-

AddNew ~ & Importar [2 Save All

€ % Content »

24) Vamos mudar a cor do terreno para ficar mais parecido com as folhagens. Para isso,

clique em “Colocar”:

Msse o B Transticic

E YT 2l Seaich Foliage P o~

I AddNew > & Importar Save All

€ % Content » i
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25) Selecione a superficie:

A2 1 Al

‘
Colocados Recentemente
sioo

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry 4 actors (1 select @

Volumes

£ lies.
2N Landscape3
Beo-

4 Transformar

Todas as Classes

BGant
l AddNew~ & Importar

€« % Content » 'Y

26) No menu lateral “detalhes”, desca até encontrar o material. Apds entrar, dé um duplo
clique em cima da imagem dele:

Buscar Classes

he
Colocados Recentemente :

A
T N | %¥ DirectionalLight

‘ Basico 5 a -—Lﬂndlclpﬁ Landscape
| & | ® La vActi

Luzes el

Cinematic

Visual Effects

Geometry

Volumes

Todas as Classes

Buscar
| | ='Canascape

e Fi Nenhum

W AddNew~ & Importar Save All

€ %& Content » &

T BiSH_ T_BSH




4 Parameter Groups

Parameter \

L&

Parameter V
None
4 General

Material de

Terreno

daiinstancia
Nome
Terreno
Terreno_Inst

Ajuda

Jﬂ

Params Mot

4 Parameter Groups
Parameter \
SRGB Preview r

Antiga

4 General

Material

4 Avangado
B Instancia

Nome

Terreno

Terreno_Inst

Hex Linear (Uil
Hex sRGB [{iElgd

[ o [ oo
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29) Salve e feche:

AL Terenoins

Arquivo_ Editar

3 D *alhes

R ] o -
4 Parameter Groups

4 Vector Paa

o |

alar Parameter
N
4 General

Material d a  Nenhum

N
Terreno
Terreno_Inst

Colocados Recentemente
%y CameraActor

%¥ DirectionalLight
§ FirstPersonCharact E:
Luzes ¥ e - % Firstp

Basico

tPersonHUD

Cinematic
‘® GameNetworkManal

Visual Effects —_—
Geometry ® Lz puntiforme
Volumes

= inicio dor

Todas as Classes

ulindar
dordeCont
AddNew > & Importar

%= Content » a

s~ (TS -

s de Exibicao v
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31) Voltaremos para o menu Folhagem, agora para usar apagar densidade. Para isso, clique
em folhagem:

Colocados Recentemente . Sty Aot
Basico —

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry

& Importar  [2 Save All

% Content » MinhasTexturas »

ch MinhasTexturas

32) Deixe as configuragdes como estdo, pois ao contrario da densidade de pintura, o apagar
densidade apaga na densidade mdaxima com valor 0.

iﬁ Modos

e

-
s

Tamanh
De
Apagar De
Wi
. Place in Current Level
Filters

I Fai

M esp
.'Trmt




33) Agora para ativar, segure shift e aperte com o botdo esquerdo do mouse na area que
vocé deseja apagar:

Paint

Brush Options

LIGHTING NEEDS TO BE REBUILT (1
de Exibigao v

I AddNew'v & Importar Save All

€ % Content » MinhasTexturas »

1

W Modos
~ /
Paint

Sl Only precomputes lighting (all levels)

Exibigao v

- Gador de cont
W AddNew~ & Importar [ Save All

€ % Content » MinhasTexturas »

Y Filtros v




35) Ok. Agora, vamos aprender a importar um tipo diferente de folhagem do nosso
computador e ajusta-la. Primeiramente, vamos criar uma nova pasta. Clique em Content

no navegador de conteudo:

(({_"

Cinematics

Paint
Brush Optior

[®3 Malhas Estaticas

#+ Add Foliage Type ~ [EEICHRILI S o) ©~
] |

D3

= Naveg ont
I AddNew' > & Importar Save All

€ | & Content » MinhasTexturas » i

REGUCERAN ccorch MinhasTeriuras

a oride Cont

W AddNew'v & Importar Save All

€ = Content »

RGLCER N “carch Content

7 actors

1 Detalhies




4

Exibicao

B

+ Add Foliage Type ~ [N oo ©~

I AddNew'v. & Importar Save All

€ & Content » i

RGUCERAN Scoch Content 0D

I AddiNew'=" X Importar Save All

€« = Content » Folhagem »

A iGER Al coarch Folhagem

i|:| u

cont

x

@ Importar

« - 5 Este Computador 5 Area de Trabalho -_ v @ Pesquisar Arquivos Auiliares O

Organizar Nova pasta = M @

Neme Data de modificac...  Tipo Tamanho

s Acesso rapido
Folhagem : Pasta de arquives

o Creative Cloud Files Texturas Pasta de arquivas
& OneDrive
> [ Este Computador

& Rede

C N ity Rl Search Foliage g

I Add\New -~ RENmportar save All

€ %= Content » Folhagem »

~| | AllFiles (3g2*3gp;" 3gpp:™.3¢ v
§= TFilos - (TR | s




DESENVOLVEDOR
DE GAMES@

40) Entre na pasta modelos e escolha o modelo SH20_1:

OnETampIEnap?

Janela ida

VLY o

¢ Paint « v 4 || « AreadeTrabalho > Arquivos Awiliares > Folhagem > Modelos

Organizar v Nova pasta

~
# Acesso ripido
I Area de Trabe #

& Downloads  # E *

o Documentos #

SH20_Tpers ¥ SH20_2pers SH20.3 SH20_3pers

3 Paisagem [ Malhas Estaticas = Imagens »

B2 BsF W Foliag Apostilas Games.

B Transiucid cgaxis_models_€
+Add Foliage Type ~ Modes,

Nova pasta 2} textura da teduadafolha  teturado textura do galho
folha(2) galho()

« Creative Cloud Fil
@ OneDrive
[ Este Computador
I Add New ~ Save All I Area de Trabalhc

Documentos
€ = Content » Folhagem »

~| | AllFiles (*3g2.3gp;"3gpp: 3¢ ¥
REUCER AN oo Folhagem ‘ A oa o om0

e erEonEyam;

Editar Janela  Ajt

Source
Paint 3 U
Brusl ns Current File:
Tamanho d¢ ce 4 Mesh

M

4 Transform
Wroiice e O

+ Add Foliage Type ~ (BRI [0 ©~

N3

[B) save All aterial Name  Nenhum

€ & Content » Folhagem »

Importar Texturas

REUCER A Scarch Folhagem ».
Importar Todos

42) Repare que foram importados 2 materiais e 1 malha, 1 material referente a casca da
folhagem (bark) e outro referente as folhas (Leaf):

I AddNew'» & Importar Save All

€ = Content » Folhagem »

PR EUCER I < caich Folhagem

| m2me 2 e
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43) Se vocé observar, vai reparar que esta branco, pois o material ainda esta sem textura.
Entdo, vamos importar as texturas. Clique em import:

Ie/Add New' = & Importar Save All
& E= Content » Folhagem » i

AAILCER Al Search Folhagem

44) Volte para a mesma pasta dos arquivos auxiliares, mas, dessa vez, selecione a textura
da folha e do galho, clicando em abrir:

ol
[

@ Importar

4 || « AreadeTrabalho > Arquivos Ausiliares > Folhagem > Modelos «[®]| [ Pesquisar Modelos
Organizar v ‘ Nova pasta =~
a

v s Acesso rapido

[ Area de Trabz # v

& Downloads  # * | “ r—’] '
[£] Documentos # g “ *
& Imagens  # A SH20_Tpers ¥

SH20_2pers SH20_3 SH20_3pers
Apostilas Games
cgaxis_models._
Models

Nova pasta (2)

textura da textura da folha textura do
folha(2) galho(2)

textura do galho
& Creative Cloud Fil

& OneDrive
v [ Este C itad
ddiNew'~ BENmpoTAr Save Al [NESSRES

> [H Area de Trabalhc

[£ Documentos
v

€ %= Content » Folhagem »

¥= Triltos - [T

Nome: | "textura do galho" “textura da folha" ~| [aFiles (392 3gp:* 3gppi"3c ~

=




45) Vamos arrastar a malha para o terreno, para que possamos acompanhar sua
modifica¢do. Volte para o menu colocar e arraste o SH20_1 para a tela:

Ajuda

T LY®

-
Buscar Class |

Colocados Recentemente ® oy
Basico

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry

Volumes

Todas as Classes

I AddNew~ & Importar Save All

€ = Content » Folhagem »

Y Filtros v ch Fol

Exibicao v

LIGHTING NEEDS TO BE REBUILT (2

Buscar Ajuda
= World! f

i} b
# Adicionar Componente - % B

P E T

SH20_1 = a
€ o

4 Materials

iy SH2 Mes!
@ i SH20.4 StaticMesh
= . aladl i +

9 actors (1 select

#+ Adicionar Componente ~ o B
(0 SH20.4 (nstance) | ]
Bo-
4 Transformar

Localizaga v
Rotagao «
Escala »
Mobility

4 static Mesh

SH20.1 w
i)
€0

Malha Estétic

4 Materials




Colocados Recentemente
| Basico

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry

Volumes

Todas as C =
@ -
-

de Cont

B AddNew~ &L Importar [ Save All

€ %= Content » Folhagem »

Y Filtros »

e Exibicio v

4 Materials

gadorde Cont

I AddiNewi= & Impo

+ &= Content » Folhagem

hlLCER N Seach Folhagem

U Eyen

Arquivo  Editar  Ativo
L]
> Connesiore) [SVERTEvE

Colocados Recentemente
Basico
4Atmosfera

Luzes m e A

: : 4Atril
Cinematic Atributos Do Material
BlendMaterialAttribut
Visual Effects

BreakMaterialAttribut

rialAttribu
Geometry

iterial Attribut
Volumes

Todas as Classes

e
7 De

O < -

g | | 4 Material Expression Texture Sample
& AddNew'> & Importar | f-ufe (use computed n~ |
€3 | % Content » Folhagem

dip Col

4 Material Expression Texture Base

textura_cw

€ 0

Textura




Loz

Editar A Janela Ajuda

® by w ol

zarno CB  Apply earch ~ Home Clean Up [EORNEGIONEY NEVEIEVEWN LiveNodes Live Update SEEE

- i
Categoria:
Buscar
- Atmosfera
pher
4 Atributos Do Material
BlendMaterialAttribut

4Blends
Blend_

T * &

T, Detalhes
Ho-
4 Material Expression Texture Sample Blend_Lighten

Blend_LinearDodge
H d_LinearLight
J d_
Blend_PinLight

- = d_SoftLight
4 Material Expression Texture Base

textura o=
a

€0

Textura

[eaf

Editar  Ativo  Jan Ajuda

® (e S ¥

lizarnoCB |« Apply. « Search  Home Clean Up

52) Se vocé aproximar a folha, vera que ela nao ficou totalmente certa, ficou mais ou menos
assim:




53) O fundo da textura saiu junto, mas isso é facil de corrigir. Dé um duplo clique novamente
no material da folha:

e e
et PErEonEXamp Ean:

Basico
Cinematic
Visual Effects
Geometry
Volumes

Todas as Classes

dor.de Cont

W AddNew~ & Importar

€« %= Content » Folhagem

(2 Save All

gl

Arquivo  Editar

Basico
|zes
Cinematic
Visual Effects
Geometry
Volumes

Todas as Classes

= d
& AddNew'> & Importar

€ % Content » Folhagem

3

e Exibigao v

Arquivo o Janela A

" ®

Ly B h  Home

da

4 Physical Material
Material d ca Nenhum
4 Material

9 actors

¥ Detalles

b9 3 PN

connecios) [(HVARTEER,

4Atributos Do Material
|Attribut
rialAttribut
terialAttributes

Blend_LinearDodge
end_LinearLight




’

55) Selecione “Com Mascara”:

4 Detallies

Bo-
4 Physical Material

Material de Fizsica Nenhum -~ 4= 0
4 Material

Dominic do Materi T eil4L= -

Modo de Mistura a

Opaco

bt ascara
_ | ransiucido
Modelo de Sombire .

Juas Laterais = (Premultiolied 2 ¥
Duas Laterai site (Premultiplied Alpha)

Usar Atributos de [

Perfil de Subsuper O

56) Agora, ligue os pontos de acordo com a imagem abaixo:

Texture Sample &

Pixal Depth Oftest




1'[ = [eaf;

Arquivo  Editar Ativo Janela Ajuda

Save LocalizarnoCB ~ Apply = Search | Conglzctors il § VIEWY Live Nodes

(~ ] Perspectva J & aceso I o i
v ) Categoria _
] A, (e 4 Atmosfera

\ AtmosphericFogColor

4 Atributos Do Material
BlendMaterialAttribut
BreakMaterialAttribut
GetMaterialAttributes
MakeMaterialAttribut
SetMaterialAttributes

4Blends
Blend_ColorBurn
Blend_ColorDodge
Blend_Darken

a de Opacdade

58) Observe a diferenca:

Depois Antes

59) Agora vamos por a textura no galho para finalizar. Dé um duplo clique no material
Bark:

== Nayvegadorde Cont
Il AddNew~ & Importar Save All

€ 9 | = Content » Folhagem »

FERRREILCER N Scarch Folhagem

5 itens (1 selecionados) o« Opcdes de Exibigao~




60) Aqui, vamos fazer o mesmo processo da folha. Arraste a textura do galho para dentro

do editor de material:

AL SErErEEoneaT e

Editar  Janela

U

P Arquivo

Barke
Editar  Ativo

Arquivo
Rfr Modos

Ve

Colocados Recentemente

Ajuda

Basico
Luzes
Cinematic
Visual Effects
Geometry
Volumes
Todas as Classes
Ll sl

8\ Detallies

- ] o -

&= NaVegador e cont

I AddNew ~

4 Material Expression Texture Sample

& Importar

€ 9 | = Content » Folhagem »

Y Filtros ~
4 Material Expression Texture Base

textura_do_galho =
)

€0

Textura

Tino do Amostrade T

Detalhes

4 Material Expression Texture Sample

None (use computed mip level) v
Sampler Source From texture asset v

MipValueMode

Coordenada Const

Valor Mip Const

BTk
Arquivo  Editar Ajuda

. 0= i

Save

Ativo  Janela

b AR 4

Localizarno CB Search = Home Clean

categoris: TR
4 Atmosfera
AtmosphericFogColor
4 Atributos Do Material
BlendMaterialAttribut
BreakMaterialAttribut
GetMaterialAttribuf
MakeMaterialAttribut
SetMaterialAttribu
4Blends
Blend_ColorBurn
Blend_ColorDodge
Blend_Darken
Blend_Difference
Blend_Exclusion
Blend_HardLight
Blend_Lighten
Blend_LinearBurn
Blend_LinearDodge
Blend_LinearLight
Blend_Overlay
Blend_PinLight
Blend_SoftLight

Texture Somple A
w o

Tex > Desiacamento da Posigao do Mund

4Constantes
Con: it
Constant2Vector
~ ;

Texture Sample A

s [
Tex

3°

Live Nodes  Live Update Mobile Stats



63) Otimo, agora vamos colocar a malha no menu folhagem para ela ser aplicada. Clique no
menu Folhagem:

a7
4
Buscar Classes
Colocados Recentemente
ico
Luzes
Cinematic
Visual Effects
Geometry
Volumes

#+ Adicionar Componente ~ % B

jador.de Gont

B AddNew~ & Importar [ Save All

€5 % Content » Folhagem »

SonEvampleMaps

Janel uda

E = ,av (€654

io  Loja  Settings  Esquemas  Cinem Compilar

s [

anho do Pince

Pl
Filters

B Paisagem 3 Malhas Est:

MBSt W oii

SH20_1 (Mall

R AddNew~y X iIn
€ % Content »

¥= TYFiltros +

L]




65) Agora, para adicionar apenas essa malha, precisa desmarcar a outra. Para isso, basta
clicar no local indicado:

- N, ==
% .f/ ’& - W

Paint

Malhas Estéticas

Foliage

+ Add|Foliage Type ~ It LE s ©~
]
|
i i Check to activate the currently selected types in the palette

o3

66) Mude as configuragdes do Pincel para: tamanho do Pincel para 500 e densidade da
pintura para 0.1:

Paint

Rrish Ontinns

Tamanho do Pince Em

Place in Current Level
Filters
Paisagem hMalhas Est

Foliage

Com esse tipo de folhagem mais pesada, tente sempre adicionar pouco
volume, pois ela pode travar seu programa e até seu computador caso ele
ndo seja muito potente.
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67) Antes de aplica-lo, precisamos aumentar seu tamanho, ja que ele estd numa escala
muito menor. Para fazer isso é muito simples. Primeiro, selecione o SH20_1 conforme

imagem abaixo:

EifetPErsuEREmplENMERE

Editar Janela Ajuda

+ Add Foliage Type = BEEEGNEIEGT jo] @~

_

L[]
] '.|I-.-'r:|!
SH20_1

Static Mesh

+ Add Foliage Type =

{ ]176K

I AddNew ~ X Importar Save All

& %= Content » Folhagem » e

"R I IR “caich Folhagem o)

ionados) « Opcoes de Exibigaow
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69) Se ficar um pouco apertado para enxergar, vocé pode diminuir o navegador de

conteldo, como mostra a imagem abaixo:

+ Add Foliage Type ~ [EZTEIIRIENTS O3

I AddNew~ & Importar [2 Save All

€ % Content » Folhagem » -

¥= Yriltos - [EESEIEER O

70) Desca a barra até encontrar a opgdo de escala. Quando achar, mude a escala de 1 para
30:

+ Add Foliage Type v BEEEIEINIEG jo, @~

=
m:

+ Add Foliage Type ~ (NIRRT Jo ©~

W AddNew~» & Importar [2 Save All

€ % Content » Folhagem »

¥= Yrilvos - [T O




DisableAliScreenMg

Prddroiagetypes B
— —

g gador de Cont
W AddNew~» & Importar [2 Save All
€ %= Content » Folhagem »

¥= Triltros ~

73) Perfeito. Vamos colocar uma aparéncia mais rochosa na paisagem, para evidenciar mais
as folhagens. Para isso, volte ao menu Colocar:

Colocar (Shift+1)

reter (Ctrl + Alt) por mais
ff§ Pintura

B AddNew~» & Importar [2 Save All

€ % Content » Folhagem »




Colocados Recentemente
Basico

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry

Volumes

Todas as C|

gadordecont

B AddNew~» & Importar [2 Save All

€ % Content » Folhagem »
¥= Yritos - [T

_ s %

Colocados Recentemente
Basico

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry

Volumes

Todas as Classes

jadorde Gont
W AddNew~ & Importar [2 Save All

€ > % Content » Folhagem »

¥= Triltros - [ olhagem

e

e

| 1 hes
N Landscapes DS
[Buscar O E o~

1\ Nenhum

Buscar Ajuda
djoutline

7 ) #

Tipe

sonExampleM

s (1 select @
i Detallie
PN Landscaped Y
[Buscar O Eo -

4 Landscape
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76) Agora, sé precisamos encontrar o material. Clique em Content no menu Navegador de
Conteldo:

adorde Cont
I AddNew = & Importar Save All

€ = Content » Folhagem » ™

g= Y Filtros ~ [EEEIEINSIENTEN jo)

._ ; text ura_da textura_do
Bark H20_1 falha Ell

& itens (1 s 0s) @ 0p ; de Exibicio -

77) Cligue em Start Content:
jadordetont
I AddNew'~r & Importar Save All

€« &= Content » '

k= TFiltros ~ [EEEIEIESIEL jo)

[ e [ e [ e [ e [ e [ eSS
[F— [P— [R— [F—_— [F— el

b itens € Opcies de ExibicBo

78) Cliqgue em Materials:
jadorde Gont

I AddNew' = X Importar Save All

[ & Content » StarterContent » '

"ERR A LRl Seach StarterContent jo)

WU SR SR —
[ T O e |

10 itens @ Opcoes de Exibiggo~
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79) Selecione o M_Rock_Basalt:

dorde Cont
I AddNew' = X Importar Save All

L = » StarterContent » Materials » &

hllFl R Coarch aterials

« Op

4 Landscape
Material de Fi Nenhum

hultip

B
v

i
Colocados Recentemente ‘ Emp
 isico
Luzes b1 Empty C
Cinematic
Visual Effects
Geometry o actore

Volumes 1\ Detalhes
Todas as Classes

I AddNew > & Importar Save All

€ % » StarterContent » Materials

FERRGILCER <carch Materials

H’!W"}
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Exercicio de Fixacao

1) Crie um novo projeto First Person. Apague todos os objetos, recrie a atmosfera e a
paisagem, coloque um material de livre escolha, molde a paisagem, construindo morros,
elevagdes, buracos, repetindo o processo de importacdo de folhagem, que esta nos
arquivos auxiliares, na pasta folhagem. Vocé pode escolher qualquer um dos 3 modelos
e aplicar a folhagem ao mapa. Quando finalizar, mostre ao seu instrutor. Nao é
necessario salvar.
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A categoria WorldPositionOffset contém fungbes especiais para aplicar vértices de
manipulacdo de uma malha, através de deslocamento de posicdo mundial. Essas fungdes podem
ser encadeadas juntas para efeitos aditivos. Isso é util para fazer objetos se moverem, mudarem
de forma, girarem e uma variedade de outros efeitos. Vamos ver as principais fun¢des abaixo:

A funcdo do SimpleGrassWind é a de aplicar um operador de vento basico a folhagem (este
modificador é muito utilizado em vegetacbes, porém também pode ser utilizado em tecidos,
agua, entre outros materiais), dando a capacidade de especificar um mapa de peso e forga do
vento. Esse é um vento ndo-direcional que apenas da um movimento muito geral para a
folhagem.

No modificador encontramos algumas op¢des como:

VsrimprleG'rassWind

windintensity (S) sult
O WindIntensity (S) Result O»
O WindWeight

WindSpeed (S)

O AdditionalWPO (V3)

Controla o quanto o vento afeta a malha.

Responsavel pelo peso do vento, ou seja, o quanto o vento influenciara o objeto e
seu material.

Velocidades do vento.

onde sera ligado o canal da textura que o modificador ird alterar.

A funcdo CameraOffset é excelente para ajudar com a classificacdao de profundidade, pois
permite mover um objeto no espaco da camera, para perto ou para longe dela.

CameraOffset
Offset Amount (S) Clamped Camera Offset O»
Clamp Padding (S) Camera Offset O»

World Position (V3)
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Entradas

introduza um numero negativo ou positivo ao Offset, para que possa
trazer o modelo na dire¢do da cdmara. Note que os valores positivos aproximardo o modelo da
camera , causando erros de renderizacdo se a malha exceder muito a caixa de delimita¢do dos
modelos.

a quantidade de preenchimento para evitar que o valor de
deslocamento se encaixe na camera.

insira a posicdo mundial do vértice do modelo.
Saidas

o Offset da camera é apertado para evitar intersec¢es precoces
da camera. Ajuste o preenchimento para alterar a quantidade de espaco reservado, evitando a
interse¢do da camera.

adicione esse valor a outro cddigo Offset de Posicdo Mundial para
compensar sua malha.

A funcdo do ObjectPivotPointé retornar o ponto de pivo(eixo vertical fixo) do objeto no
espago do mundo.

ObjectPivotPoint

Object Pivot Location O»

Saida

Retorna o ponto de pivo do objeto no espago mundial. Isso sé funciona
com o sombreador de vértices e é incompativel com o sombreador de pixels.

A funcdo PivotAxis é criar uma posicdo de pivd comum em eixos arbitrarios. Isso é util para
criar movimento de sinalizador. Em vez de usar um Unico ponto de pivo perto do topo do
sinalizador, use um ponto Z compartilhado e dados de local X e Y exclusivos para criar uma
conexdo mais realista ao longo da largura do objeto.

PivotAxis

Pivot Op
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Entradas

Insira um nUmero para usar como seu eixo e posi¢do de linha
de eixo local. Se vocé quiser bloquear o seu modelo, insira seu eixo z local préximo ao seu pivo
(0,0,1). Se vocé deseja bloquear o topo do modelo, digite a altura do seu modelo como em (0,0,
altura do modelo).

Saidas

Isso pode ser usado como o ponto de pivo na rotacdo sobre o né do eixo.

A funcdo Wind fornece saidas separadas para a forca do vento, velocidade multiplicada
pelo tempo e um vetor de vento normalizado.

Wind

WindActor (V4) Normalized Wind Vector Op

Wind Strength Op

Entradas

: usado para um ator de vento em desenvolvimento. Nesse momento, vocé
pode usar um Vector4 para designar dire¢do e forca do vento.

Saidas
O vetor de vento, normalizado para 0-1 espaco.

Retorna a forca do vento. A magnitude do vetor do vento encontrado,
calculando a distancia do vetor do vento para 0.

Velocidade do vento, multiplicada pelo tempo.

N6 WindActor padrao.
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1) Abraa UnrealEngine 4

2) Selecione o projeto que vocé salvou com seu nome na aula 7 (sobre folhagem) e clique
em abrir.

3) Vamos comegar criando uma nova pasta para importar a grama para nosso projeto,
para depois colocarmos os efeitos de vento. Para isso, cligue em AddNew e depois em
nova pasta:

(G

inematics
Buscar Classes O
Colocados Recent
Basico
Luzes
Cinematic
W, New

Visual Effects
Geometr

2 @8 Blueprint Class

Volumes

Todas as Classes

ordeCaont
I AddNew' = X Importar Save All

€ = Content » '

k= TYFiltros ~ (BN D

f TSy S SLLLY SR 2SS .
T T T T T TE_—

e Exil

5) Dé um duplo clique para entrar na pasta.
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6) Cligue em importar:
g Cant
I AddNew'= X Importar Save All

& & Content » Grama » '

gui ou cligue com o bot
conteldo.

Buscar Ajuda

%3

. Y
Ay B
@ importar
€ 5 v [ = FemiTababo 5 o b

Colocados Recentemente

Organizar = Nova pasta = -
Basico
Nome Data de modificag...  Tipo Temanho

Luzes 5 s Acesso ripido

[ Ground_Spread_Grass.FBX X 414 Arquive FBX 21KB
& Creative Cloud Files [ small_grass-spread_tiny_LOD.FBX 41419 Arquive FBX 17KB
[ small_grass-spread_tiny_LOD2.FBX 414 Arquivo FBX 16KB
|7 Spread_Short.FBx 414 Arquive FBX 20KB
Luz P 3 Este Computador == tex_grass_diff 414 Arquivo TGA 513KB
& Rede T tex_grass_diff AQ 414 Arquive TGA 385KB
Inicio do J N T tex_grass_diff_NRM 414 Arquivo TGA 385KB
[ Tiny_PelyCount_Narrow_TALL_Grass.FBX 414 Arquive FBX 17KB

5. Wind_Normal1 - use either one 41417 Arquivo TGA 769 KB

Cinematic
Visual Effects & OneDrive
Geometry
Volumes

Todas as Classes

2. Wind_Normal2 - use either one 4 4.20: Arquive TGA 769 KB

> 18 |5 [ foo = [®

I Add\New = RENmportan Save All

€« K Content » Grama »

= Trios -

| |anFies 3927308 3gpprm3c v
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8) Selecione todos os arquivos e clique em Abrir:

@ Importar
&« A4 [« AreadeTrbalho » Arquives Audiares > Grama

Colocados Recentemente .
Er Organizar v Nova pasta B
Basico —
Nome Data de modificac... Tipe Tamanho
Luzes Erv 7 Acesso rapido
|| Ground Spread_Grass.FBX 02/10/20141418  Arquivo FBX 21kB

« Creative CloudFiles | | small_grass-spread_tiny_LOD.FEX 02/10/2014 14:19 Arquivo FEX 17KB
| ] small_grass-spread_tiny_LOD2.FBX 02/10/2014 1419 Arquive FBX 16KB
D Spread_Short.FBX 02/10/2014 14:18 Arquivo FBX 20KB
» 4 Este Computador T tex_grass_diff 02/10/20141413  Arquivo TGA 513KB
B Rede T tex_grass_diff AQ 02/10/2014 1416 Arquivo TGA 385KB

N . tex_grass_diff_NRM 02/10/2014 1415 Arquive TGA 385KB

D Tiny_PolyCount_Narrow_TALL_Grass.FBX 02/10/2014 14:18 Arquivo FBX 17KB

"F. Wind_Normall - use either one 02/10/2014 1417 Arquivo TGA 769 KB

. Wind_Normal2 - use either one 24/10/20142059  Arquivo TGA 769 KB

Cinematic
Visual Effects & OneDrive
Geometry
Volumes

Todas as Classes

> [ [ [o o

I Add\New -~ RENmportar

€ = Content » Grama »

Nome: | "Ground Spread_Grass FEX' "small grass-spread tiny LOD.FBX" "small_grass-s | |All Files (392" 3gp;" 3gpp:"3c v

Cancelar

direito

ETeP ErBOnEampIE s

R Modo > /a «(;
1 , = . 8y
- v
Ay D O e ; : )

2| € A | J ST Opcges de Importacao

Buscar Classes Current File Gramay/Ground_Spreat

Colocados Recentemente 4 Mesh

Buscar Ajuda

Luzes
Cinematic " 4 Transform

Uniform ¢

Geometry e Exibigao~

Volumes

Inicio
Todas as Classes

atior
Material N:

€

Importar Text
¥
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Arqui Buscar Ajuda
lier

Buscar Classes

Colocados Recentemente
Basico

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry

Volumes

Todas as Classes

W AddNew = & Impo
€ &= Content » G

¥ vrinos-

Limpar

11) Como vocé pode perceber, importamos 1 material, 5 malhas sem textura e 5 texturas.
O primeiro passo é abrir o nosso material e adicionar as texturas. Entdo, dé um duplo
clique com o botdo esquerdo do mouse em cima do material:

= r‘-!'a'.fc-gador de Gont
I AddNew ~» X Importar Save All

€ & Content » Grama » a

y= YFiltros v JEEEIINEEIE o)

emy AR

X

small

Tiny_Poly wWind
Count Normall
Narrov

diff_ AO dif _NRM

11 itens (1 selecionados)




12) Agora, arraste as seguintes texturas para dentro do editor de material, tex_grass_diff e

tex_grass_NRM:

Arquivo

Rfr Modos

=

Luzes
Cinematic
Visual Effects
Geometry
Volumes

Todas as Classes

dpride Cont
& AddNew'~ & Importar
€ & Content » Grama

YFiltros v SRR

Basico

Luzes
Cinematic
Visual Effects
Geometry
Volumes

Todas as Classes

AddNew» X Importar

% Content » Grama

RECERA ool Grama o]

Luz Puntiforme

Inicio do Jogadc

Luz Puntiforme

Inicio do Joga

Normal2

Perfeoted (Grass ate

Editar At

Me S F

. Detalhe

(o _— Off = B3

4 Material Expression Texture Sample
None (use computed mip level) v
From texture asset v

4 General

4 Material Expression

CONIECOTE

Bus

4 Atmosfera

Atr

Blend
BreakN

terial Attribut

GetMaterialAttrib

Attribute

SetMaterialAttributes

4Blends

Blend_Co

Blend_ColorDodge

Blend_Dar
Blend_Differ
Blend_Exclu:

Blend_HardLight

Blend_Lighte

lend_LinearBurn

Blend_Line:

Blend_LinearLight

Blend_Overlay

tMaterialAttributes

4Blends

Blend_Ligh

Blend_LinearBurn

Dodge

d_LinearLight




14) Agora, ligue os pontos de acordo com a imagem abaixo:

Texture Sample &

.'-____-_-_-_'_‘—-———__

_ |
Texture Sample &

Texture_grass_diff no canal Cor Base e Texture_grass_NRM no canal
Normal

15) Agora, vamos mudar o modo de mistura do nosso material, para deixar apenas os
detalhes da grama visiveis. Selecione o Material e clique em modo de mistura no menu
lateral Detalhes:

Arquivo  Editar a Ajuda ] Parizst
Rfr Modos Arq Editar Aty Ajuda

O/« YOE P Ty

Localizarno CB ~ Apply rch  Home
Buscarclasses Oy
Colocados Recentemente PP\ Aceso § R

® oy icor categoria: [T
—

Basico
SOTCE M S I T 57
Luzes B e craracte oS U — g
— 4Atributos Do Material
% Empty Pawn - BlendMaterialAttribute
— BreakMaterialAttribut
. i Puiforme GetMaterialAttributes
| ] o i MakeMaterialAttribute

Cinematic
Visual Effects
Geometry

Volumes - SetMaterialAttributes
Inicio do Joga “4Blends
Blend_ColorBurn

4 Blend_ColorDodge
&= \avegadorde Gont B o B i Blend_Darken

W AddNew . X Importar Save All etalfies Blend_Difference
Blend_Exclusion

T — = Ho- : Blend_ardLight
4 Physical Material Blend_Lighten
Material de Fisica Nenhum v & D Blend LinearBurn
Blend_LinearDodge
Blend_LinearLight
Dominio do Materi Blend_Overlay
Blend_PinL ight
Blend_SoftLight
Lerp_ScratchGrime
Lerp_ScratchGrime2
4Constantes
Constant

Todas as Classes

4 Material

Ce int2Vector

Perfil de Subsuper r




16) Selecione Com mascara:

1 Detallies
Elo-
4 Physical Material
Material de Fisica MNenhum
4 Material

TR R ENWCE I Superficie -

Modo de Mistura 3

Onaco
Modo de Mistura d _
_ Tr cido
Modelo de Sombr :

Duas Laterais

Usar Atributos de | [}

Perfil de Subsuper O

17) Agora, ligue o uUltimo canal da textura verde ao canal Mascara de opacidade do material:

Texture Sample &
Perfected_Grazs_Mat

Texture Sample &

Or Dcdusgo Am

Cr Pogd Depth Offsst




Arquivo  Editar At Janela  Ajuda

‘E @ 771.@ $ 3 A

Save Localizarno CB = Apply Home Clean Up [CONMECIOTSY NAVEIRTEVIEWS Live

20) Perceba que todas nossas malhas ja sofreram a alteracao:

== Navegadorde Cont
s AddNew ~ X Importar Save All

& 5 (= Content » Grama »

¥= YFiltros v JEEEIEIREEIE

&

small
qrass
soread
s

Perfected Spread

Grass_Mat

+*

Tiny_Poly Wind

tex_grass
y Count Normall NormalZ.

dif_NRM

Narrow use u

11 itens @ Opcoes de Exibicao v
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21) Arraste a primeira malha para a paisagem, para que possamos ver sua escala em
comparacdo a nossa superficie:

ved
o=

7 2 . .
Buscar Classes Je) B

Colocados Recentemente

® oo nco
Basico ——
Luzes It Empty
Cinematic

Empty Pawn

Visual Effects
Geometry Luz Puntiforme
Volumes

Todas as Classes

AddNew'». % Importar Save All

€ % Content » Grama »

¥= Yrittos v [EEEEERE 0o

22) Ela estd pequena. Por isso, antes de aplicarmos no menu folhagem, vamos aumentar a
escala de todas as malhas. Para isso, dé um duplo clique com o botdo esquerdo do
mouse na malha:

== Navegador.de Cont
I AddNew'v. X Importar Save All

€ & Content » Grama » o

p= YFiltros v ESEEIEINEEINE D

=1 ] [Z——
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23) Abrira o editor de malhas. Na aba Detalhes, encontre a opg¢éo “Escala de compilacdo”:

(kG

Editar

Colocados Recentemente

®
| sésico =
Luzes | Empty
Cinematic

Empty Pawn

Visual Effects
Geometry Luz Puntiforme
Volumes

Todas as Cl

 AddiNew'» & Importar Save All

€ %k Content » Grama » '™

¥= rittos - [EETEEENE Ie)

Criar Soquete

i Detalies
Ho-
Rem
Build
Build

Use High Preci
Usar | de Precis

Generate Lightmap |

Min Lightmap

Nenhum = 4= £

Aplicar Alteragoes
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25) A partir do visualizador da malha vocé ja observara a diferenca. Clique em salvar e feche
o editor:

en Nenhum v 4= O

rde

Criar Soquete

26) Repita esse mesmo processo nas outras 4 malhas:
sgadorde Cont

ew~ X Importar Save All

% Content » Grama » i

AAFNCER A <carch Grama D

—7*22_————-
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27) Quando terminar, selecione a malha que vocé adicionou na paisagem e apague-a.
28) Apos isso, cliqgue no menu folhagem:

ved
o=

Cinematic

Buscar Classes fe
Colocados Recentemente

® oo
Basico ——
Luzes It Empty
Cinematic

Empty Pawn

Visual Effects
Geometry Luz Puntiforme
Volumes

Todas as Classes

AddNew'». % Importar Save All

€ % Content » Grama »

¥= rittos - RN 0o

—_— e —

orde Gont

I AddNew' = & Importar Save All

& I Content » Grama » '

¥ Fitis ~

-

ecionads u 0 de Exibicao
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30) Antes de adicionarmos a grama, tenha certeza de que as outras duas folhagens nao
estdo selecionadas:

+ Add Foliage Type » [EEEESRRRIENE + Add Foliage Type = [EEEIEIRENIENE

SM_Bush

tic Mesh

Buscar Ajuda

/ 3 - Cd 1el
LV : . = itifer

P T il e .

« Paint
= Brush Option

+Add Foliage Type ~ (SRR e o~
| 7

I AddNew > & Importar Save All

€ % Content » Grama »

V= Yriltos - (R
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33) Aproxime a camera para ver melhor os detalhes:

A :
g A Y —~——
b (/ & V9

pa Paint

& Importar (2 Save All

€ % Content » Grama »

34) Agora, vamos aplicar o efeito de vento a essa grama. Voltando para o Navegador de
Conteldo, dé um duplo clique no material da grama:

adorde Cant
I AddNew ~ &3 Imporiar; Save All

€ I Content » Grama » '

T Filtros ~ [ D

11 itens (1 selecionados) OpG de Exibig




35) Cligue com o botédo direito no espaco vazio e digite SimplesGrassWind:

Testure Mowl .
-

SimpleGrassWind
4Nao Categorizados

36) Conecte os canais, de acordo com a imagem:

o do Mundo

Texture Sample A

O Pxel Depth Offset

SimpleGrassWind
O Windinten )

{va)
ERROR!




37) Como vocé pode perceber, apareceu uma mensagem de erro no SimpleGrassWind. Esse
erro é facilmente corrigido adicionando uma constante. Para isso, clique com o botdo
direito em um espaco vazio e digite Constant:

Perfected Grassiviat
Arquivo  Editar Ativo  Janela Ajuda

AL /
Apply  Search = Home CleanuUp 4Comstamtes
F

ile Stats|

Cunstantz Vector
Constant3Vector
Constant4Vector
DistanceCullFade
ParticleColor
ParticleDirection
ParticleMotionBlurFade
ParticleRadius
ParticleRandom
ParticleRelativeTime
ParticleSize
ParticleSpeed
PerinstanceFadeAmount
PerinstanceRandom
PrecomputedAOMask
Time

5 TwoSidedSign
&\ Detalhies i
VertexColor

BSE  veroen
4 Material Expression Material Function Call

Fungao do Material  SimpleGrassWind « 4 0O 9

4 Material Expression

Texture Sample A

Result @




39) Agora, vamos dar um valor a essa constante para ver os seus efeitos. Em detalhes,
encontre a op¢do Valor e digite 0.4:

T » & |7 |

Ho-
4 Material Expression Constant
Valor 04

4 Material Expression

r ]

“Perfected |
Arquivo  Editar Ativo Janela  Ajuda

L - BAC IR

Save LocalizarnoCB ~ Apply  Search = Home

41) Faca a compilacdo da iluminacao.

Texture Sample &

/
Result @ =

e

Mobile Stats

42) Observe o efeito do vento. Salve seu projeto e feche a engine.

Save Current  Source Control Conteudo

Colocados Recentemente

sisco

Luzes Wl Empty Charact
Cinematic

Empty Pawn

Visual Effects
Geometry Luz Puntiforme
Volumes

Inicio do Jogac
Todas as Classes

B Cube

gador de Cont

B AddNew~» & Importar Save All

€ > &= Content » ™

f 1] hagem Gex "

tr
Pe

Loja

e

= World|Outliner

7 gramal_Piane0o:
} gramal_Plane004
) gramal_Plane0s
¥ gramal_Plan
Y gramal_Plan

17 actors @ Opebes de Exibicao v

. Detallies

Selecione um objeto para visualizar detallies
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Exercicio de Fixacao

1) Crie um novo projeto First Person. Apague todos os objetos, recrie a atmosfera e a
paisagem, coloque um material de livre escolha, molde a paisagem, construindo morros,
elevagdes, buracos e repita o processo de importagdo da grama. O mesmo esta nos
arquivos auxiliares, na pasta grama. Facga as configura¢des necessarias no material e use
as malhas. Depois, aplique o efeito do SimpleGrassWind. Quando finalizar, mostre ao

seu instrutor. Ndo é necessario salvar.
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Para aplicar um material mesclado no terreno, pintar partes diferentes dele com
materiais diversos, é utilizado um novo modificador, chamado LandScapelayerBlend. Ele é
responsavel por misturar duas texturas em uma so saida. Além disso, hd o modificador
LandScapeCoords, que é responsavel por dizer a engine quantas vezes a textura se repetird no
mapa.

O né LandscapelayerBlend permite que vocé misture varias Texturas ou Redes de
Material, para que possam ser usadas como camadas de Paisagem. O LandscapelayerBlend usa
uma matriz para armazenar informagdes sobre as camadas de paisagem. Para adicionar
camadas a essa matriz, clique no icone de sinal de mais (+) que vocé vé ao lado da entrada: "0
elementos".

4 Material Expression Landscape Layer Blend

0 elements . |

Quando vocé adiciona varias camadas ao né LandscapelayerBlend, vocé obtém algo
que se parece com a imagem a seguir.

4 Material Expression Landscape Layer Blend

a1 Layers

O Layer Dirt

O Layer Snow

Vocé pode definir as propriedades do né LandscapelayerBlend no painel Detalhes do
Material Editor.

A lista de camadas que o nd contém. Vocé pode adicionar camadas clicando

no icone mais ().
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O nome exclusivo que vocé da a camada.

O né de material LandscapelayerBlend tem trés modos de mistura
diferentes que vocé pode escolher. Cada tipo de LayerBlend diferente é usado quando vocé
estd tentando alcancar um resultado diferente.

LB WeightBlend: Esse modo é bom para usar quando vocé tem camadas vindas de um programa
externo, como World Machine ou se vocé quer ser capaz de pintar qualquer camada
independente, sem se preocupar com a ordem.

LB Alpha Blend: Esse modo é bom para usar quando vocé quer pintar os detalhes e, também,
se vocé quiser, por exemplo, uma ordem de camada definida para que a pintura de neve sobre
a rocha e a grama ocluam

LB HeightBlend: Isso é o mesmo que LB_WeightBlend mas também adiciona detalhes a
transicdo entre camadas, com base em um mapa de altura. Isso permite, por exemplo, que a
sujeira aparega nas aberturas entre as rochas no ponto de transicdo da camada, em vez de
misturar suavemente entre rocha e sujeira.

Height input texture LB_HeightBlend result

Usado como valor de peso para a camada, para visualizar a mistura no Material
Editor.

Fornece um valor numérico como cor para usar no caso de vocé ndo querer

usar uma textura. Isso é usado, principalmente, para analisar uma camada se houver um
problema com ela.

Fornece um valor numérico como altura caso vocé ndo queira usar uma
textura.

Como as camadas adicionais ficam quando sao recolhidas.
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Layer Blend
1:-O Layer Grass
2:-Or Height Grass

Or Layer Dirt

O Layer Snow

A tabela a seguir detalha as entradas e saidas do né Blend de Camada.

Cada camada adiciona uma entrada para a camada se misturar. Essas entradas ndo
estardo disponiveis até que as camadas sejam adicionadas no painel Detalhes.

Aqui é onde vocé fornece um mapa de altura para se misturar. Observe que essa
entrada so sera visivel em camadas que tém sua propriedade BlendType definida como
LB_HeightBlend.

O resultado das camadas misturadas.

Ao usar certas combinagdes de modos de mistura de camadas, vocé pode acabar com
manchas pretas em toda a sua paisagem, pois camadas diferentes se encontram. Esse problema
é especialmente predominante ao usar o modo LB HeightBlend para varias camadas de
paisagem. LB_HeightBlend funciona modulando o fator de mistura ou peso para a camada,
usando o valor de altura especificado. Quando vocé tem multiplas camadas pintadas em uma
area e todas elas sao definidas para LB_HeightBlend, é possivel que todas as pintadas em uma
area especifica tenham simultaneamente um valor de altura 0. Entdo, o fator de mistura
desejado para cada camada se torna 0. Como ndo é uma ordenacdo implicita ou explicita, o
resultado serad pontos negros, porque nenhuma camada terd qualquer contribuicdo para essa
area. A situagao é pior quando vocé esta mesclando um mapa Normal, pois resulta em um valor
normal de (0,0, 0), que ndo é valido, e causard problemas de renderizacdo com a iluminacdo. A
solugdo para esse problema é usarLB_AlphaBlend para uma das camadas, como no exemplo a
seguir.

Na imagem a esquerda, todas as camadas sdo LB_HeightBlend, fazendo com que
algumas dareas sejam pretas. A direita, a camada vermelha "1" foi alterada para usar
LB_AlphaBlend, que resolve o problema.
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Abaixo, estd um exemplo das propriedades do nd Blend de Camada de Paisagem para
um numero de camadas, todas sendo misturadas em conjunto. Certifique -se de observar como
a camada de soil tem o seu modo de mesclagem definido como LB_AlphaBlend enquanto as
outras camadas tém as suas definidas como LB_HeightBlend. Isso evita a questdo mencionada
acima (ter manchas pretas onde camadas se encontram).

4 Material Expression Landscape Layer Blend

elements =4 @ °

Layer Na

Blend Type

Preview Weight

Layer Name

Blend Type

Preview Weight
st Layer Input

st Height Input

Para excluir uma camada, clique na seta suspensa a direita do nimero do elemento da
camada para abrir o menu de contexto e, em seguida, clique em Excluir.

Layer Name

Preview We

Duplicate
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O LandscapelayerCoords gera coordenadas UV que podem ser usados para mapear redes
de materiais para os terrenos de paisagem.

Search

Material Expression Landscape Layer Coords (¢ N\
J ety || LandscapeCoords A

7:0

De

Vocé pode definir as propriedades do né LandscapelayerCoords no painel Detalhes.

O LandscapeCoordMappingType especifica a orientacdo a ser usada
ao mapear o Material (ou rede) para a Paisagem.

O local de mapeamento a ser usado no terreno. O CustomUVType
fornece as coordenadas UV para mapear o Material para a Paisagem com base nos valores de
propriedade fornecidos.

A escala uniforme a aplicar as coordenadas UV.
A rotagdo, em graus, para aplicar as coordenadas UV.
O deslocamento na direcdo [U] para aplicar as coordenadas UV.

O deslocamento na dire¢do [V] para aplicar as coordenadas UV.

Fornece as coordenadas UV para mapear o material para a Paisagem
com base nos valores de propriedade fornecidos.
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1) Abraa UnrealEngine 4

2) Selecione o projeto que vocé salvou com seu nome na aula 8 (sobre
WorldPositionOffset) e clique em abrir.

3) Vamos comecar importando mais texturas para nosso projeto, para depois aplica-las a
paisagem. Para isso, dé um duplo clique na pasta Minhas Texturas:

I AddNew =~ X Importar Save All

€ & Content » e

g= YFiltros~ [t jo;

e e e e e e

€ Opcdes de Exibicio =

gdordeCont
I AddNew = & Importar Save All

€« = Content » MinhasTexturas » '

PR AL CER Search MinhasTexturas jo;

4 itens € Opcdes de Exibicao
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5) V4 até a pasta de arquivos auxiliares e selecione a pasta Texturas aula 9:

Buscar Ajuda

A | > EsteComputador > AreadeTrabalho > |Arquivos Auwsiliares > Texuras aula 9 Pesquisar Texturas aula 9
Organizar v | Nova pasta = v

Colocados Recenté
Basioo # Acesso rapido
Luzes « Creative Cloud Files
Cinematic ﬁ OneDrive

Visual Effects > [ Este Computador
Geometry ¥ Rede

Volumes

Tod
155_norm 1 3 157_norm g 159_norm

163_norm

I AddiNew ~

€ % Conty

167 norm 168 4
v‘ \An Files (*.392:*3gp:"3gpp;*3¢ v\

6) Precisamos escolher duas texturas. Entdo, escolha a nimero 160 e 160_norm e clique
em abrir:

@ Importar
A || > EsteComputador > AreadeTrabalho > Arquivos Auxiliares > Texturas aula 9

e T

Colocados Recentel

Bsico > s Acesso rapido
Luzes > | Creative Cloud Files
Cinematic > @ OneDrive
151_norm 152_norm
Visual Effec > [ Este Computador
Geometry > b Rede

Volumes

Todas

163_norm
I Add New ~
€ % Conty
Y Filtro:
164 norm 165 norm 167 norm 168 v
Nome: |"160" *160_norm” | [ AnFies ¢392+ 390 3gpp3c v |

Cancelar |
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7) Agora, precisamos criar um novo material para essas texturas. Para isso, clique em
AddNew e depois em material:

? | O

Buscar Classes O

Colocados Recent
W Add Feature or Content Pack

Basico

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry o
B eiueprint Clas

Volumes

Todas as Classes

A Material is an asset which can be applied to a mesh to control the visual look of the scene.
When light from the scene hits the surface, the shading model of the material is used to calculate how that light interacts with the surface.

Warning: Creating new materials directly increases shader compile times! Consider creating a Material Instance off of an existing material instead.
reter (Ctrl + Alt) por mais

€ & Con
YFiltros ~ [§

lorde Cont
I AddNew'= X Importar Save All

[ = Content » MinhasTexturas » ‘o

"ERR RGN Search MinhasTexturas




9) Dé um duplo clique no material para abrir seu edito e arraste as duas texturas

importadas por ultimo para dentro do editor:

FiTetRereonExamplenan)

" = ey
Editar Ajuda

Editar At

i Le CBE  Apply Home:
:

colocados Recememsnte -] - pempecia L hceo J ecti |
Luzes .
Cinematic
Visual Effects
Geometry Luz Puntiforme
Volumes

Inicio do Jogac
Todas as Classes -

Dé
Y- [ -
&= Navegadorde Cont n Texture Sample
I AddNew' v & Importar ! -

€« > | & Content » MinhasTex:

T Filtros ~

© 0pgd

10) Cligue com o botdo direito em algum espaco vazio e adicione o modificador

LandScapelayerBlend.

Texture Sample &

4 Atributos Do Material
BlendMaterialattribute
iterial Attribut

4 Atmosfera
AtmosphericFogColor

<eMaterialattribute

SetMaterialAttributes
4Blends

Blend_ColorBurn
Blend_ColorDodge
Blend_ en
Blend_Difference
Blend_Ex ion
Blend_HardLight
Blend_Lighten
Blend_Lin urn
Blend_LinearDodge



11) Com o LayerBlend selecionado, encontre o menu lateral esquerdo, Detalhes, e clique no

sinal de + duas vezes para adicionar duas camadas:

i Detallies

4 Material Expression Landscape Layer Blend
4 Camadas 2 Array elements + @ -
40 5 membros - 3
MNome da Cami m a
Tipo de Mistur a
Visualizar Pes _ a
[ Entrada de Car ‘:l

Entrada de Altt _ a

F & membros

Nome da Cami

T » & T ¥

4 Detalhes

Ho-

4 Material Expression Landscape Layer Blend

4 Camadas 2 Array elements + @ =
40 & membros * 3
Nome da Cami 1
Tipo de Mistur =]
ualizar Pes _ a
[ Entrada de Car ‘:l
Entrada de Alt _ 3

4 5 membros - 0

Nome da Cam: EEinEl g

s

EX Estatisticas

EX Estatisticas




13) Ligue os pontos de acordo com a imagem abaixo:

" Temenolove

Texture Sample &

Hormma

camento da Posi

Ochusao Ambente

14) De volta ao menu detalhes, encontre as opgdes visualizar peso, nacamadaOe 1, e altere
seu valor para 1:

5 Detalles

BHo-

40 5 membros - 9
Mome da Cam: ja
Tipe de Mistur =
Wisualizar Pes gRE W O
* Entrada de Car ‘:l
Entrada de Alt _ |

5 membros * 1

RN R BT LB Mistura de Pesow [l

Visualizar Pes KL Wl 0




15) Salve o material e feche:

U

Arquivo  Editar Ativo  Janela Ajuda

e gy v EER > ©

Localizarno CB ~ Apply  Search ~ Home CleanUp [GONnEDIoeY MEVERTEyew] Live Nodes Live Update [SSates

= TerenpNovor ;

16) Agor,a vamos diminuir um pouco o tamanho do nosso terreno para ficar mais facil de
pinta-lo. Clique sobre o terreno para seleciona-lo, e no menu Detalhes encontre a opcao
escala. Altere os valores de X, Y e Z de 100 para 50:

AL ITBAP ETBON EXampI EMap
Arquivo  Editar Janela Ajuda

R Modos

Colocados Recentemente
® oo icor

=
Luzes i\ Empty Charac

Cinematic -
= Empty Pawn

Visual Effects L — |

Geometry ® Lz puntiforme 17 actors (1 selec @ 0

Volumes ¢ :

Inicio do Jogac

Todas as Classes . v 2 %8 Landscape3 [N
: i [Buscar DO o~

t Cube % ? g ol =]

— & 4 Transformar

. -2520}

VEgRdor ANt

I AddNew > & Importar Save All

LODFalloff

4 Lighting

llumina

7 itens

17) O que ficar para fora do terreno, vocé pode selecionar com um clique do mouse e
apertar o delete no seu teclado para apagar.

18) Vamos aplicar o novo material ao terreno, para que possamos usar a opcao de pintura.
No menu detalhes, encontre a aba Landscape e aplique o novo material:

ATEAPETBONEXampIEMApE: -

la  Ajuda

Colocados Recentemente #} gramal_Plane006
; 7 . e

|Bamo Yy gramal_Plane0o7

=) 4 Landscape3 Landscape|

Luzes ® La eGizmoAd ar ar

Cinematic

Visual Effects

Geometry 16 actors (1 selec @ Opgoes de Exibicao~

Volumes S Detalfies

' Landscape3

Bo-

4 Landscape

Todas as Classes

Material de Fi_Nenhum

&= VavEgatordecant

TerrenoNi
I AddNew' > & Importar Save All Material de P Q SIEEES
-

| & Content » MinhasTexturas »

e

7 itens (1 selecionados) Opodes de Exibicao~

4Lightmass

b Cor
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19) O seu mapa ficard nessa cor escura, agora podemos comecar. Cliqgue no menu paisagem:

"

Colocados Recentement EEEEL RN Rk

20) Clique em pintura:

Ry Modos

Gerenciar E"rulplr Puuuc

21) Nas opgdes de pintura, seleciona a barra de rolagem e desga ela 0 maximo possivel até
encontrar esta tela:

{r Modos

"
E

& I

Gerenciar  Esculpir  [RHiGE

4 Brush Settings
o0 |
Brush Falloff (05 | O]

4 Target Layers

Painting Restrictior m

olor

Id ETVTITTTY

Normal
et
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22) Essas sdo nossas duas texturas. Clique no + da textura color para criarmos as opgoes de
camada e escolha a opgao Camada Misturada com Pesos:

4 Target Layers
Painting Restrictior m

Color
THETRITTT

Mormal
MNenhum

23) Vai abrir uma nova janela para vocé escolher o local onde quer que a camada seja criada.
Apenas clique em ok:

1-[ Criar Movo Objeto de Informagoes de Camada de Paisagem

Buscar Pastas

VTN Color_Layerinfo
o

24) Repita 0 mesmo processo com a camada Normal.




25) Com a camada color selecionada, clique em qualquer local do mapa para pintar aquela
area:
AL Bt e eonEyamplemaps

Ar Editar Janela Ajuda

Rfr Modos

V& v®

Q'f&/

Gerenciar  Esculpir [iftra

Brush Falloff
4 Target Layers

Painting

avegadordeCont

I AddNew'> X Importar Save All

€« | & rsonExampleMap_sharedassets » ‘i

Y Filtros ~ ch FirstPersonExampleMap_shz O

11 et ErBonEyamplEMaps

Arquivo  Editar  Janela  Ajuda

7 Wodos r p a «gs
T o Ll v . - -

Color_Layerinfo

sl

avegadorde Cont
R AddNew'» X Importar Save All

| & rsonExampleMap_sharedassets

rch FirstPersonExampleMap_s

2 itens (1 selecionados) @ Opcoes de Exibicao v




28) Salve seu projeto e feche a UE4.

Sy
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Exercicio de Fixacao

1) Crie um novo projeto First Person. Apague todos os objetos, recrie a atmosfera e a
paisagem, assim como a molde, construindo morros, elevagdes, buracos, repetindo o
processo de importacao de texturas da aula 9, constantes nos arquivos auxiliares. Dessa
vez, as texturas importadas serdo de sua escolha, deverdo ser no minimo 4. Crie o
material com as texturas e depois aplique a paisagem. Depois, use a opc¢do de pintura,

crie as camadas para cada uma e pinte seu terreno como desejar. Quando finalizar,
mostre ao seu instrutor. Ndo é necessario salvar.




O UnrealEngine contém um sistema de particulas extremamente poderoso e robusto,
permitindo que os artistas criem efeitos visuais que vao desde fumaca, faiscas e fogo a exemplos

muito mais intrincados e de outro mundo.

Os Particle Systems da Unreal sdo editados via Cascade, um editor de efeitos de
particulas totalmente integrado e modular. A Cascade oferece feedback em tempo real e edicdo
de efeitos modulares, permitindo a criacdo rapida e facil dos efeitos mais complexos.

Os sistemas de particulas também estdo intimamente relacionados com os varios
materiais e texturas aplicados a cada particula. O trabalho primario do prdéprio sistema de
particulas é controlar o comportamento delas. Além disso, a aparéncia e a sensacao especificas
do sistema de particulas sdo, muitas vezes, controladas por meio de materiais.

Para criar um Sistema de Particulas, clique com o botdo esquerdo do mouse no botdo
Add New noNavegador de Contetdo e selecione Sistema de Particulas ou clique com o botdo
direito do mouse na Visualizacdo de Recursos do Navegador de Conteudo e, usando o menu

de contexto, selecione Sistema de Particulas.

Colocados Recent =“™c™
W Add Feature or Content Pack...
Basico
Luzes
Cinematic
Visual Effects
Geometry e
E=i) Blueprint Class
Volumes

Material

Todas as Classes

== Nayegedonde

N > S
i Add New Animation

Artificial Intelligence

&35 | = Conm

08 ocor i

4§ Content

Blendables

Lizer Interface

Buscar

Colocados Recentemente
Basico

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry

Volumes

Todas as Classes

gadorde Cont

I AddiNew'= X Importar

| & Content »

Empt

Material
Lk e
Inicic —""' =
) Sistema de Particulas

BSs




Uma vez criado, o nome do novo Sistema de Particulas serd destacado aguardando um
novo nome. Quando um novo nome ¢ inserido, vocé clica no enter ou em outro local vazio, o
icone do sistema de particulas serd atualizado com uma miniatura "Sem imagem". Vocé sera

capaz de gerar uma miniatura a partir do Cascade, o editor de particulas daUnrealEngine 4.

Clique duas vezes em um Sistema de Particulas no Navegador de Contetido para abri-lo

em Cascade.

o e [=Tolx

[Buscar i == O
) N Y

addiop Lo:8) AddLop Higher LoD

MewParticle
Systern

(I B W

-0.50

0.00 |0.05 [0.10 |0 030 |0.35 |0.40 |0




DESENVOLVEDOR f+ =
DE GAMESL® @

A primeira parte, e a mais importante do editor de particulas, é a area dos
modificadores dos emissores. Nela, podemos adicionar varios comportamentos diferentes a
nossa particula, sendo o local onde daremos vida ao sistema.

* Emssar

Particle Emitter
5 e

W EGECEEI I
Griar

Tempo de Vida
Tamanho Inicial

cidade Inicial

* ]
E "Z'norﬁ"\[ﬂ \“\5 \ & N »

Undo Redo  Thumbnail Color  RegenLOD Regen LOD op addLop LOD:ERY AddLoD Higher LOD

Na parte inferior ,fica o editor de curvas, responsavel por definir o tempo de repeticdo
das particulas, do inicio ao fim de sua vida.

i b s 2 -—

HET Zoom Auto Autc ed g Break Linear

Ao lado, ficam os detalhes, onde podemos editar os parametros de cada modificador da
particula, assim alterando o seu tamanho, tempo de vida e velocidade.

Bo-
4 Particle
Particle Emitter




Por fim, temos a porta de visualizagcdo, em que podemos ver a animacao final da nossa
particula, ou seja, como ela se comportara no mapa.

= Porta deVisualizag

Para adicionar um Emissor a um Sistema de Particulas, use o menu de contexto, clicando com
o botdo direito do mouse na area vazia no Painel de Emissores ou clicando com o botdo direito

do mouse em um Emissor.

Clicando com o botdo direito do mouse no emissor:

FEe E Erierns

Emissor »

Sistema de Particulas

Select Partic!

TypeData
P Add Mew Emitter Before

Aceleracao ] .
- = Add New Emitter After
]

Tempode Vid  Atracao -
) Remove Duplicate Modules

Clicando na area vazia:
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(o]

Tempo de Vida

Tamanho Inicial

Clique com o botao esquerdo do mouse em um Emissor e suas propriedades serdo exibidas
no Painel de Detalhes:

4 Particle

Mome do Particle Emitter

Solo Mode ira desativar todos os outros Emissores de Particulas, exceto aquele que vocé
ativou o Modo Solo ligado (assumindo que nenhum outro emissor tinha o Modo Solo
ativado). Isso permite que vocé veja o efeito de apenas esse emissor. Uma vez que o Modo
Solo tenha sido ativado em um emissor, habilita-lo em outro ird adiciona-lo a visualizagao,
junto com qualquer emissor configurado para o Modo Solo. Isso permite que vocé visualize
combinagdes especificas de emissores.
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Os mddulos podem afetar propriedades, como: onde as particulas serdo geradas, como elas
se moverao, suas cores e muito mais. Esses podem ser adicionados através do menu de
contexto, clicando com o bot3do direito do mouse no emissor de particulas.




DESENVOLVEDOR f+ =
DE GAMESL® @

Particle Emtter
& S

N EEEEEHET
GriEm

Tempo de Vida
Tamanho Inicial

Velocidade Inicial

Evento
Eliminar
Tempo de Vida
Luz

Locali

Editordecurvas  Orbita

€9/

Taxa de Rotacgo

Tamanho

v v v v v v v ¥ ¥ W ¥ W v W v v v v v v

Velocidade
Existem muitos moddulos que podem ser adicionados aos seus emissores de

particulas. Estes mdédulos sdo divididos em varias categorias:

Aceleragdo: Mdédulos que governam como a aceleragao de particulas pode ser afetada, como
por forgas de arrasto.

Atragao: Médulos que controlam o movimento das particulas, atraindo particulas para varios
pontos no espago.

Camera: Mddulos que controlam como mover particulas no espago da camera, permitindo que
o usuario as faca parecer mais préximas ou distantes da camera.

Colisdao:Mddulos que controlam como as colisGes entre particulas e geometria sdo
manipuladas.

Cor: Mddulos que afetam a cor das particulas.

Evento: Médulos que controlam o desencadeamento de eventos de particulas que, por sua
vez, podem causar uma variedade de respostas no jogo.

Eliminar: Mddulos que regem a eliminagao de particulas.

Tempo de vida: Médulos que controlam quanto tempo as particulas devem viver.
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Luz: Mddulos que regem luzes de particulas.

Localizagdao: Mddulos que controlam onde as particulas nascerao em relagao a localizagdo do
emissor Actor.

Material: Mddulos que controlam o material aplicado as préprias particulas.

Orbita: Médulos que permitem o comportamento orbital do espaco de tela e para adicionar
movimento extra aos efeitos.

Orientagdo: Mddulos que permitem bloquear um eixo de rotacdo das particulas.

Parametro: Mddulos que podem ser parametrizados ou controlados por fontes externas,
como Blueprints e Matinee.

Rotacdo: Mddulos que controlam a rotagdo de particulas.
Taxa de rotagdao: Mddulos que regem mudangas na velocidade de rotagao, como spin.
Tamanho: Mddulos que controlam a escala de particulas.

Criar: Mdédulos para adicionar taxas de spawn de particulas especializadas, tais como particulas
de desova baseadas na distancia movida.

Subv: Mddulos que permitem que as folhas animadas de sprite sejam exibidas em uma
particula.

Velocidade: Mddulos que controlam a velocidade de cada particula.

O Painel de Detalhes mostra as propriedades do Emissor ou médulo atualmente selecionado.

= Em

1, Det

Particle Emitier
: Ho-

4 Velocity

4 Cascade

M 3D00raw

A partir daqui, vocé pode ajustar todas as propriedades de um mddulo de sinalizadores
simples, para eu possa ajustar as chaves individuais em uma propriedade que usa uma
distribuicao.
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As distribuicGes sdo um grupo de tipos de dados que proporcionam flexibilidade ao permitir
valores constantes, valores aleatdrios dentro de um intervalo e valores controlados por
parametros.

Y ») ] o -

4 | ifetime

. Uniforme Flutuante de Distribuigao
Buscar

O Cons

O curva Cor

r Pré-rende

4 Cascade

(O Curva Uniforme Flutuante de Distribuicao

2 lems

Existem 5 tipos de distribuicdo primaria:
Constante - Este designa um unico valor estatico que ndo muda de forma alguma.

Uniforme - Uma distribuigdo uniforme fornece um valor minimo e maximo, fornecendo uma
selecdo aleatdria entre (e incluindo) os dois valores.

Curva Constante - Uma curva constante fornece uma Unica curva sobre a qual um valor interpola
ao longo do tempo. Nesse caso, o tempo refere-se geralmente a duracdo entre o nascimento e
a morte de uma particula ou os tempos de inicio e de paragem para a emissao de particulas.

Curva Uniforme - Uma curva uniforme fornece uma curva min e max. O valor final é escolhido a
partir do ponto ao longo de um grafico que fica entre estas duas curvas.

7

Parametro - Esse é um tipo de distribuicdo que permite que uma propriedade seja
parametrizada, de modo que possa ser manipulada externamente através de Blueprints,

Matinee ou outros meios.




(o}

DESENVOLVEDOR f+ =
DE GAMESL®

As distribuicGes podem ser visualizadas como curvas usando o Editor de curvas, e as curvas,
para um médulo especifico, podem ser acessadas clicando no pequeno icone de grafico no
modulo:

Cor sobre Vida

- RS
8 Q@ Q
AT Zoom Auto A ed Break Linear

Colortiyarlifa
EOE

-[1.00

As secles a esquerda do editor de curva sdo as propriedades que suportam distribuicdes
no maédulo.

o/ Editorde Gur

J'u T+
&3 Qo

FEET £oom

-11.00

B-60 050

Dentro dessas secbes, vocé vera um numero de caixas menores. As indicadas pelo " 1"
mostram ou escondem as curvas de dados individuais. Por exemplo: uma cor terd curvas
vermelhas, azuis e verdes. As caixas a esquerda vdao mostra-las ou oculta-las no editor de curvas.

A caixa amarela indicada pelo " 2 " esconde todas as curvas da pista.

Os médulos de TypeData sdo moddulos especializados que mudam drasticamente a
aparéncia e a funcionalidade de um Emissor de Particulas. Somente um mddulo TypeData pode
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ser aplicado a um emissor, e ele aparecera no espaco preto entre o médulo emissor e os outros

madulos na pilha de emissores.

Particle Emitter
S

ma de Particulas

[ EEEEHTIT : Movo Dac le AnimTrail

Eriar \ - Novo Da

Tempo de Vida
Tamanho Inicial col Novo Dados
Velocidade Inicial ~ Cor Novo Dac

re Vida Evento

Partiele Emitier

N EEEEEETI!
Griar;
Tempo de Vida

Tamanho Iniciz

Para excluir um emissor ou mddulo, clique com o botdo direito do mouse e escolha a
opcao de exclusdo. Para os emissores, estara no menu de expansdo do emissor. Para os

maddulos, a opgdo logo aparece:

= Em

Pariicle Emiritar

* Em g N ECEEEHTI] E

Earticle Emitier,

Rename Emitter

xport Emitter
Export All

Vocé também pode apenas selecionar o emissor ou mddulo e pressionar a tecla Delete.
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1) Abraa UnrealEngine 4

2) Selecione o projeto que vocé salvou com seu nome na aula 9 (sobre Material de
Terreno), e clique em abrir.

3) Vamos comecgar criando uma nova pasta no Navegador de Conteludo. Para isso,
certifique-se que esteja na pasta Content, clique em AddNew e clique em nova pasta:

Buscar Classes o)

Colocados Recent
@ Add Feature or Content Pack
| sasico

Luzes

Cinematic Create a new folder in /Game.

) New C++ Class _—
Visual Effects

Geometry

Bl elueprint Class

Volumes

Todas as Classes

vde Gaont
i AddNew'r & Importar Save All

e = Content » M

k= YFiltros ~ [EEEIEIEIIENN jo
e e

0 itens ( cionad de Exibicao~

5) Dé um duplo clique sobre a pasta para abri-la e clique em importar:
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orde Gont
I Add New ~ [E3Importar Save All

€« = Content » Particul=spigEERe L

LRI ER S Seach Particula jo

Jui ou cligue com o bot&o direito para criar
conteddo.

€ Opcdes de ExibicBo -

6) Va na pasta de arquivos auxiliares e abra a pasta “Floco de neve”, selecione a textura e

clique em abrir:

@ Importar

« « 4 || » EsteComputador > Areade Trabalho > Arquivos Awiliares 5 Floco de neve Pesquisar Floco de neve

Orgarizar = Nova pasta =- m @

Colocados Recents
Basico s Acesso ripido

— & Creative Cloud Files

Cinematic @ OneDrive

snowFlake

Visual Effects & ste
Geometry ¥ Rede
Volumes

Todas as Classes

I Add New =
€ | %= Cont

¥= TFiltros ~ [

| (AN Files ¢ 3g2:* 3gp:*3gpp:n3; |

Nome: | snowfFlake

7) Agora, vamos criar um material para essa nova textura. Clique em AddNew e Selecione

Material:




e e EONEA AT IENaPE

Buscar Classes

Colocados Recent
ent Pack

oo

Luzes
Cinematic
Visual Effects = A

SEEme, Bl eluepi
lueprint

Volumes 5\ Detalfies

LD
L A Material is an asset which can be applied to a mesh to control the visual look of the scene. jzar detallies

‘;‘, When light from the scene hits the surface, the shading model of the material is used to calculate how that light interacts with the surface.
L3

16 actors

Warning: Creating new materials directly increases shader compile times! Consider creating a Material Instance off of an existing material instead.
e Particulas reter (Ctrl + Alt) por mais

Veqadorae

I AddNew ~

Animation

Blendable
€« & Con "
Blueprints
Y Fiftros ~

£ 3

1item (1

8) Déum duplo clique no material criado para abrir o editor de materiais. Apds isso, arraste
a textura para dentro do editor:

U

Arquivo  Editar

Colocados Recentemente ‘
Er

=

Luzes L Hewbaterial Atmosphe Color
» 4 tributos Do Material

Cinematic Materialattribute
|Attribut
Material Attribute:
Geometry ¥ LuzPun (e | latri
Aaterial Attribute
4Blends.

Emy
Visual Effects

Volumes

Todas as Classes

Detal
[F e oY =
dbride Cont 4 Material Exprecsion Texture Sample
e gry— —
;
*« = Content » Particula _

L
4 Material Expression Texture Base

9) Selecione o material e mude o modo de mistura de “opaco” para “com mascara”:




 NewMaterial

Texture Sample A

do Mundo

9. Detallies

T ] o -
4 Physical Material

Material de Fisica Nenhum v & 0O

4 Material

Dominio do Materi BT a1 v
Meodo de Mistura b=}

Opaco

it e Mime £ Estatisticoe

Translucido
Modelo de Sombre A gitiva

- Modular
Duas Laterais AlphaComposite (Premultiplied Alpha)
Usar Atributos de I [}

Perfil de Subsuper Nenhi & 0O

10) Ligue os pontos de acordo com a imagem abaixo:

Newhaterial

@ CorBase

O Metd

&

1. Detallies

BT+ ] © -

4 Physical Material

usao Ambente

Material de Fisica Nenhum v & 0O depth Offset

4 Material

Dominio do Materi

(UGLLE AT Com mascara

11) Cliqgue em salvar e feche o editor de material:




U

Arqm”n Editar Ativo Janela Ajuda

W ® G ep

alizarno CB ~ Apply arch ome Clean Up [COTIE i

NewMateralr '

2) Agora, vamos criar o sistema de particulas. Clique em AddNew e selecione Sistema de
particulas:

AL ATEIEETSON EXAmpIEMAD)
Arquivo  Editar Janela A

Rfr Modos [7ed World Outliner:
Y - > n
ati -~
Label Tipo
fYjaramazeanenns
Jocad : ., grama
Colocados Recent ramal_Plane00s
@ Add Feature or Content Pack g -

|Basico i) gramal_Plane0o7
2 > * 41 Landscapea Landscape

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry 16 actors (1 selec €@ Opgdes de Exibicao~

Volumes fige

O Condscapes
) ] o -

b/, 4 Landscape
Sistema de Particulas L ) X Material de Fi Nenhum

Multi

Todas as Classes

e Y Um ParticleSystem  um efeito de particulas completo que contém qualqu icleEmittrs. Ao permitir mais d
SRR fio e e e e e e
I AddNew ~ Cascata, um ParticleSystem pode ser inserido em um nivel ou criado em script.

reter (Ctrl + Alt) por mais faie?
€5 |B& con

YFiltros ~ [§

| |4 Lightmass
>

Regen LOD  Regen LOD
Colocados Recentemente
® =

=
Luzes Empty Charact
Cinematic

Empty Pawn
Visual Effects

Griar, [/]
Tempo de Vida ]

Geometry Luz Puntiforme

Volumes Tamanho Inicial ]
0 Jogac
Todas as Classes - Velocidade Inicial B

Cor sobre Vida (]

8\ Detalfies
I ] o -
4 Particle System EdifordeCurvas
T ol T oo B 6. =

€ 5 | % Content » Particula + pe N

NaVEg BT e cont

B AddNew~ & Importar

Y Filtros »

Material

3 itens (1 selecionados)

010 |

14) Para comegarmos as edi¢des, primeiramente devemos adicionar o material. Para isso,
cligue em Necessario:




Editar
¥ Barra de ferramenti

Arquivo Ativo Janela Ajuda

Sy
4

Origin Axis

o2 & O

Save Localizarno CB = Restart Sim

v N G

RestartLevel = Undo  Redo  Thumbnail = Bounds Background Color
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Tamanho Inicial
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Velocidade Inicial
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Cor sobre Vida
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5. Detalfies
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4 Particle System Editoride Curvas

Regen LOD
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Regen LOD

15) Selecione o material no Navegador de conteldo e clique na flechinha no menu

“detalhes” (editor de particulas) para aplica-lo:

Visual Effects
Geometry
Volumes

Todas as Classes

5 Detallies

S— EHeo-
== Nayegad rit 5
4 Emitter

I AddiNewi» X Importar Save All

DefaultParticle -

€0

Material

€«

| & Content » Particula »

Material

3iten

16) Ja vai ser possivel visualizar a particula da porta de visualizacdo:

Tempo de Vida
Tamanho Inicial
Velocidade Inicial

sobre Vida

1/ Editorde Curvas

[+

[E—

+
¥

Vertical
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17) Como vocé pode perceber, ele estd indo de baixo para cima. Para reverter isso, va no
menu detalhes e encontre a opcao “rotacao do emissor”. No valor X, digite o valor -200:

i) Detallies

Ho-

Newhiatenal
[EVEE]

PGSO ERGE CR P PSA Quadrade
Min Facing Camerz _
Max Facing Camer _

Usar Espago Local [

18) Agora, vamos espalha-lo um pouco. Clique com o botdo direito em um espago vazio
abaixo dos emissores:

== PoriadeVisualizag * Emis

Particle Emtter
— = @

Emissor

stema de Particulas

Tempo
Tamanf

Welocid;

8\ Detalfies
BHo-
4 Particle ol Edita

Particle Emitter

R F L S

10 Horizoni

19) Ird abrir essa nova janela de op¢des. Clique na opc¢do Localizacdo e clique em localizagdo
inicial:
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0) Clique em localizacdo inicial, em detalhes, na parte de distribuicdo, faca as seguintes

alteracoes:

4 Location
4 | pealizagao Inicial 2
4 Distribuigao ba |
A= G TEELE Menhum -
[» Espelhar ali 3 Array elements
Usar Extremos [}

Pode ser Pré-ni

1) Agora, vamos aumentar o tempo de vida da particula para ela durar mais tempo. Clique

em tempo de vida:




o= FortedeVisualizag = Emissares

m Particle Emitier

IEi
&
Tempo de Vida =
Tamanho Inicial 1
Velocidade Inicial ]
Cor sobre Vida B4

Localizagao Infcial [+

4 Detallies

Buscar

22) Em Detalhes, na parte de tempo de vida, ajuste o valor de Max para 50:

1 Detallies

Ho-
4 Lifetime

4 Tempo de Vida a

4 Distribuigao Uniforme Flutuante de Distriby -« sl

Pode ser Pré-n

23) Clique em salvar e feche o editor de particulas:

CO i
Arquivo  Editar  Ativo Janela Ajuda
/X Barraideferramenti

eS8 O o~NNGE O. v+ < & &

Save Localizarno CB = Restart Sim Restart Level  Undo Redo  Thumbnail Bounds Origin Axis  Background Color ~ Regen LOD Regen LOD

24) Arraste o sistema de particulas para o seu projeto:
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25) Aqui, vocé pode ver melhor as modificagOes feitas na sua particula. Nesse caso, ainda
ficou pequena a distribuicdo. Por isso, vamos aumentar mais o alcance e a velocidade.
Clique duas vezes na particula no Navegador de Conteudo para abrir o editor:

w

- * Nenpariclesystemy
Ajuda

Basico ‘ Particle Emitier
CIE | ke

Luzes
Cinematic

Visual Effects :
Criar;
Geometry Tempo de Vida
Volumes Tamanho Inicial
Todas as Classes : G
re Vida

Localizagao Inicial

4 Particle Editorde Cut

e 1 . o : £

Hor it om AUtO amped U Break  Linear

I AddNew~ & Importar Save All

€ % Content » Particula »

REUCER A “ccich Particula

9. 8

Material

010 (020 (030 (040 (050 [0.60 (070 [0.80 |0.90

26) Cliqgue em Localizacgdo inicial:
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27) Faga as seguintes altera¢des no menu detalhes:

1. Detallies

> ] o -

4 Location
4

4 [ (I Uniforme do Vetor de Distribuigs il

ray elements

Buscar Classes fo)

Colocados Recentemente
® -

 ssio =

Luzes

Cinematic

Empty Pawn
Visual Effects
Geometry Luz Puntiforme 17 actors de Exibicao v

Volumes 5 S Detahes

Todas as Classes

& AddNew' > & Importar Save All

€ = Content » Particula »

¥= Yritvos - [EEEIEEE




29) Vocé vai perceber que elas estdo caindo bem devagar. Para arrumar isso, volte ao editor
de particulas e clique em velocidade inicial:

2R Boria deVisualizac * Emissares
= 1

Visualizar Particle Emitter
[ e

Criarn

Tempo de Vida
Tamanho Inicial
Velocidade Inicial
Cor sobre Vida

Localizacaelnicil

30) Faca a seguinte alteragdo:

Detallies

o] = B
A Velocity

A |niciar Velo 3
4 Distribuic e
Eixos B

31) Para finalizar, clique em criar:

e PortadeVisuglizag * Emissores
Parnticle Emitier
= L ilond

Tempo de Vida
Tamanho Inicial
Yelooidade [nreral

Cor sobre Vida

Localizagao Inicial
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32) Em constante, no menu detalhes, altere o valor de 20 para 60:

Particle Emirter
s =10]0)2)

[WEGEEELTIT}

i De

4 Spawn

4 Taxa a

' Constante Flutuante de Dist ~ [l

4 Burst

33) Salve a particula e feche o editor. Observe como ficou:

34) Salve o projeto e feche a UnrealEngine.
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Exercicio de Fixacao

1) Crie um novo projeto First Person. Apague todos os objetos, recrie a atmosfera e a
paisagem, aplique um material, molde a paisagem, construindo morros, elevac¢des,
buracos, repetindo o processo de importagdo de textura da aula 10, presentes nos
arquivos auxiliares. No entanto, dessa vez, a textura que vocé deverd importar esta na
pasta “Textura exercicio fixagdo aula 10”. E a textura de uma folha, vocé deverd criar um
material para ela e depois um sistema de particulas, simulando que folhas estejam
caindo do céu. Apés terminar, mostre ao seu instrutor. Ndo é necessario salvar.
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11.Blueprint

Essa é a primeira versdao, em que o editor de blueprint é totalmente interativo, podendo
substituir qualquer tipo de programacdo dentro da UE4.

11.1. Mas o que é Blueprint?

O sistema Blueprints, no Unreal Engine, é um sistema completo de scripts de jogo,
baseado no conceito de usar uma interface em né, para criar elementos de jogo a partir do
Unreal Editor. Como em muitas linguagens de script (roteiros) comuns, ele é usado para definir
classes orientadas a objeto (s) no mecanismo.

Esse sistema é extremamente flexivel e poderoso, pois oferece aos designers a
capacidade de usar praticamente toda a gama de conceitos e ferramentas, geralmente
disponiveis somente aos programadores. Desse modo, ndo precisamos utilizar métodos
complicados para realizar tarefas dentro do Game. Com o blueprint, podemos criar missdes,
acOes para os personagens, objetivos, sistema de fome, sede, sobrevivéncia.

A principal inovacdo dessa versdo do Blueprint é a utilizagdo do sistema de
modificadores para programar o mesmo sistema que vemos no editor de materiais. Veja o
exemplo abaixo de como utiliza-lo.

Nao

A A

Sim

Sim

- ‘

De modo légico é assim que utilizamos o Blueprint dentro da Unreal Engine, porém
veremos como o0 mesmo processo fica dentro da UE4.




Liga a luz quando o jogo iniciar ou podemos
adicionar um trigger com interruptor

{ Evento BeginPlay

_J Anernar Visibilidade

"9 PontLight ie Liga ou desliga a luz.

Verifica se a luz esta ligada ou
apagada

Luz adicionada no mapa do

Em sua forma basica, Blueprints sdo visualmente “roteiros”, em que vocé diz onde, como e
quando certa fungdo vai acontecer. Ao conectar Nos, Eventos, Fung¢des e Varidveis com Fios, é
possivel criar elementos de jogo complexos.

Os Blueprints funcionam usando graficos de nds para varias finalidades: construgdo de
objetos, fungdes individuais e eventos gerais de jogo, especificos para cada instdncia do
Blueprint, a fim de implementar comportamento e outras funcionalidades.

Os tipos de Blueprint mais comuns, com os quais vocé estara trabalhando, sdo Blueprints
de Nivel e Classes.

> Onhctar BegeOrveriap (Matinee trigger
C ? 590

J %ot Playback Poskion

W ateeerzint
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Um Blueprint de Nivel é um tipo especializado que atua como um grafico de evento
global, de nivel global. Cada nivel em seu projeto tem seu préprio plano criado por padrao,
podendo ser editado dentro do Unreal Editor. No entanto, novos planos ndo podem ser criados
através da interface do editor. Vocé pode controlar cinematicas, usando agentes de Matinee e
gerenciar coisas, como streaming de nivel, pontos de verificagdo e outros sistemas relacionados
ao nivel. Esse plano também pode interagir com Blueprint de Classe colocados no nivel, como
definir qualquer variavel ou acionar eventos personalizados que possam conter.

Blueprint Class sdo ideais para tornar objetos em ativos interativos, tais como portas,
interruptores, itens de colecionaveis e paisagens destrutiveis. Na imagem acima, o botdo e o
conjunto de portas sdo planos separados que contém o roteiro necessario para responder aos
eventos de sobreposi¢do de jogadores, torna-los animados, reproduzir efeitos sonoros e alterar
seus materiais (o0 botdo acende quando pressionado, por exemplo).

Nesse caso, pressionar o botdo ativa um evento dentro da porta Blueprint, fazendo com
que ele abra as portas, mas elas poderiam ser facilmente ativadas por outro tipo de Blueprint
ou por uma sequéncia de Blueprint.
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E possivel reunir todos os elementos que vocé precisa para um personagem” jogave
no grafico Blueprint. Vocé pode manipular o comportamento da cdmera, configurar eventos de
entrada para mouse, controlador e telas de toque, bem como criar um recurso Blueprint de
animagdo para manipular animag¢des de malha esquelética.

Quando vocé cria um novo Character Blueprint, ele vem com um componente de carater
gue tem muito do comportamento necessario embutido, como: movimentar, saltar, nadar e
cair, e o0 é necessario é apenas adicionar alguns eventos de entrada de acordo com como vocé
quer que seu personagem seja controlado.

‘67140

O roteiro Blueprint também pode ser usado para criar o HUD(Heads-Up Display,
qualquer elemento grafico exibido na tela para transmitir informagdes ao jogador) de um jogo,
que é semelhante ao Blueprint Class, pois pode conter sequéncias de eventos e varidveis, mas é
atribuido ao recurso GameMode do projeto, em vez de ser adicionado diretamente a um nivel.

Vocé pode configurar um HUD para ler varidveis de outros Blueprints e usa-los para
exibir uma barra de saude, atualizar um valor de pontuagdo, exibir marcadores objetivos e assim
por diante. Também é possivel usar o HUD para adicionar caixas de acesso para elementos como
botdes que podem ser clicados ou, no caso de jogos para celular, podem responder a entrada
por toque.
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1- Abraa Unreal Engine 4

2- Selecione o projeto que vocé salvou com seu nome na aula 10 (sobre Sistema de
Particulas), e clique em abrir.

3- Vamos fazer uma interagdo com porta, ou seja, quando vocé passar por ela, ele vai
abrir.

4- Para comegar entdo, vd em Content-> Start Content:

adonde Cont
I AddNew'= X Importar Save All

& &= Content » '

k= YFiltros ~ (L jo,
e W

g itens Opcdes de Exibicao~

5- Dé um duplo clique em props:

adonde Cont
I AddNew'r X Importar Save All

& &= Content » StarterContent » Mk

FERRRAIGER B Search StarterContent 0
e e S

10 itens € Opcies de ExibicBo~
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6- Nessa pasta, temos uns materiais proprios da Unreal. Os arquivos que procuramos sao
SM_Door, que é a porta, e SM_Doorframe, que seria armacao da porta:

adordeCont

I AddNew' = & Importar Save All

€ & 'nt BB StarterContent » Props tn

k= TFiltros ~ [EEEIRENEIINE

'

Buscar Ajuda

utimer:
? | )
' — - i Tipo

Colocados Recentemente

Basico

| Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry 20 actors (1 selec @

Volumes . r

Todas as Classes L " — . B— < [
I ¢ Bo-

4 Transfi

K AddNew~ & Importar Save All

€ 5 | % nt » StarterContent » Props » % ||

FERRLCER G <caich Props
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8- Antes de qualquer coisa, vamos ajustar a porta a sua armacdo. Selecione-a, usando as
flechas de movimentacdo e tente encaixa-la na armacgao:

>

[
Colocados Recentemente
Direcional
Basico
Luzes
Cinematic
Visual Effects
Geometry
Volumes
Todas as Classes
# Adicionar Componente -
s SMDoor(nsance) ——— 1
ot

AddNewv & Importar Save All

€« % :nt » StarterContent » Props » &

¥= Yritos - EEEIEEE
4 Static Mesh

Malha Estatic §

4 Materials

9- Vocé vai perceber que fica um vao entre as duas. Além disso, se vocé arrastar a porta
para o outro lado tentando tapar, o vao troca de lado também. Para arrumar isso, clique
no local indicado e marque a opgao 1:

Define o tamanho da grade como 1




11- Clique em play e tente atravessar a porta. Vocé vai ver que ndo é possivel, mas, se vocé
atirar nas dreas que nao tem madeira, vai perceber que ndo tem colisdo. Entdo, vamos
adicionar a colisdo. No navegador de contetdo, dé um duplo clique na malha da porta:

== NayenadordeCont

I AddNew'= X Importar Save All

€ & 'nt » StarterContent » Props *» 'k

k= TFiltros v EECIIRCI jo

20 itens (1 selecionados) @ Opcoes de Exibicao~
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12- Na barra de ferramentas superior, clique em colision:

14- Entdo, para adicionar a colisdo, clique em colisdo na barra de menus supeior:

no CE  MHEESINEY S0
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15- Cligue em Add Box Simplified Collision:

a new box collision mesh ing the static mesh.

Buscar Jo) 0’

4 Materials

vex Collision
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17- Pronto, a colisdo esta adicionada. Agora, basta clicar em Save e fechar o editor de
malhas:

Ajuda

A

Localizarno CB  [HEZIfMEl SO0k e e Grid Bounds |[GHIEOMY ¢ ot Normals

18- Agora, para fazer essa porta funcionar, ela vai precisar de uma animacdo de abertura,
pois é um objeto estatico, ou seja, imdvel. Para fazer isso, vamos usar o cinematics.
Entdo, selecione a porta e clique em cinematics:

19- Cligue em Add Matinee:
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20- Esse Matinee que vamos adicionar € a nossa faixa de movimentacdo. Pois bem, apods

clicar em add Matinee, ird abrir a seguinte janela:

Ajuda

’U 18 S atEEACoTE
Reproducgo  Visualizar Janela  Ajuda
Configuragao de Aderéncia " Q

Arquivo  Editar

= Ty .

’\-'- Interpolacao > O . ‘ T Velocidade da Re
»

Reverse | Camera LMK b _ GITPES Snap

IV CurveAutoClamped  ~ Play  Loop  Stop
4 Detallies

£+ Editor,de Curvas
p . - ~ s N >

[, "+ ra + t -
{ o= - -

A + - ".;,* Q N E ) -
Horizontal Vertical Fit EET Zoom Auto  Auto/Clamped User Bresk  Linear  Constant
.50

.00

o FAlkas

Alll Cameras Skeletal Meshes Lights Particles Sounds Events

21- Na parte inferior do editor, aba Faixas. Hd uma linha do tempo, onde vamos indicar
quantos segundos irda demorar para nossa porta abrir. Entdo, clique na seta verde,

indicada na imagem abaixo, e arraste até os 2,5 segundos:

1'[ S ETITECACLOT
Arquivo  Editar Reprodugao  Visualizar Janela Ajuda Ajuda
Configuracao de Aderéncia . Q
*

=) .
":'. Interpolacao: > c’ . ‘ Tr Velocidade da Re
Reverse = Camera 100% = _ GHTVES Snap

IRl CurveAutoClamped  ~ Play  Loop  Stop
i Detallies

£+ Editor de Curves
G ~ = ~a 4 8
s, Y/ N
- >

Janl a S, .
L K (=) &
se Break  Linear

Horizontal Vert

Constant

e Zoom Auto  Auto/Clamped

.50
.00
F0.50

== Faivas

Alll Cameras Skeletal Meshes Lights Particles Sounds Events
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22- O proximo passo é diminuir a linha do tempo para ela durar apenas os 2,5 segundos.
Para isso, va até o fim da linha do tempo, arrastando a barra inferior e encontre o ponto
vermelho que indica quando a linha do tempo acaba:

Alll Cameras Skeletal Meshes Lights Particles Sounds Events

Barra inferior

23- Arraste o ponto vermelho até os 2,5 segundos:

All] Cameras Skeletal Meshes Lights Particles Sounds Events




(o}

DESENVOLVEDOR f+ =
DE GAMESL®

24- Arraste a barra de volta ao comeco da linha do tempo. Com a porta selecionada (ndo
esqueca de selecionar), clique no lugar indicado com o botdo direito do mouse:

Alll cameras Skeletal Meshes Lights Particles Sounds Events

25- Vai abrir uma janelinha com algumas opgdes, clique em Add New Empty Group para
criar um novo grupo vazio:

Alll Cameras Skeletal Meshes Lights Particles Sounds Events

w Folder

Adds new Empty Group

Ip
w Lighting Group
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26- Em nome do novo grupo, digite Porta e clique no enter:

Alll Cameras Skeletal Meshes Lights Particles Sounds Ewvents

27- Agora, clique com o botdo direito sobre o novo grupo criado e clique na opgao Adicionar
Nova Faixa de Movimento:

4 rp Gr
Break Linear [T

Alll Cameras Skele

Eoria
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28- Perceba que na linha do tempo foi adicionado um ponto zero na gravagdo, onde a porta
estd no momento, no zero segundos. Para fazermos essa porta abrir, primeiro iremos
movimentar o ponto preto até o fim da linha do tempo:

All} Cameras Skeletal Meshes Lights Particles Sounds Ewvents

Poria =

= M GV ETTTE

All] Cameras Skeletal Meshes Lights Particles Sounds Events

Felp | i

= GETTIET




30- Agora, vamos minimizar esse editor e fazer o movimento na porta para marcarmos
como ela deve ficar aos 2,5 segundos. Clique na porta:

1522
HEEDSITO BE REBUILT (1 unbuilt object(s))

‘DisableAliScreenMessages' to suppress

31- Cligue no local indicado para mudar as setas de movimentagdo para as de rotagdo:

uﬁwm BEREBUILT (1 unbuilt object(s))

‘DisableAliScreenMessages’ to suppress
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Abra o matinee novamente. Estando o ponto preto em 2,5 segundos, selecione a faixa
“Movement” e clique em Add Key para adicionar uma marcagao:

S ELTEEA GO

Editar  Reprodugdo  Visualizar Janela  Ajuda

'\.'. Interpolagao: ’ CD . < T Velocidade da Re  Configuracao de Aderéncia

Add Key

¢+ Ec'torde Curvas

les]

Harizonte|

== Faixas

Alll Cameras Skeletal Meshes Lights Particles Sounds Events

Forta

— »
CurveAutoClamped  ~ Play  Loop  Stop Reverse Camera _ GUWESY  Snap

4\ Detallies
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Vertical Fit B2 Zoom Auto  Auto/Clamped User Break  Linear Constant P
Buscar o ([T
o renszo co. IS
00g tenséo oo CENENS
-0.50 usar Interp [l
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Exibir Tran
Exibir Rota [l

=
Ocultar 307 .

Ol &> Doy T ‘
(LT IMR Disposto em (v

34-

4 nterp Track

(WL AL ETAC Sempre .

Agora, temos nossa porta fechada aos 0 segundos e aberta aos 2,5 segundos. Entre esse
tempo, o programa vai fazer a movimentacao sozinho para ficar mais bonito. Acione a

opcao Loop para ficar repetindo o movimento e clique em play:

1![ & S ITEERBIOr

Arquiva  Editar  Reprodugdo  Visualizar Janela  Ajuda Buscar Ajuda O

<Y .
‘\"— Interpolagao; » ¢’ . ‘ i1 Velocidade da Re | Configurago de Aderéncia n O >
1% -
INTCIN CurveAutoClamped  ~ Play = Loop = Stop  Reverse  Camera _ GIUEs)  Snap

O Editorde Curvas 5 Detallies

L, + r= B + e, Ny s oW —
: L e LN A oy o~
o r /
= g *"¢ "Q* - = J _ » 4 Interp Track Move
Horizontal Vertical Fit EET Zoom Auto.  Auto/Clamped User Break  Linear Constant Flatten P
oSt O
009 —
-0.50 Usar Interp [l
0,00 5 5 5 5 Exibir Seta [l
Desativar h [l
Exibir Tran:
Exibir Rotai
Porie = a
Ocultar 307
O 5 s yaimizne B [ s

A [nterp Track

condicic A [EIEE S I

= Faas

Alll Cameras Skeletal Meshes Lights Particles Sounds Events




DESENVOLVEDOR f+ =
DE GAMESL® @

35- Minimize o editor e veja se a movimentacdo deu certo. Com tudo ok, pode fechar a
matinee.

36- Agora, vamos adicionar o Trigger, que seria a drea de acionamento, o espac¢o onde o
personagem entra e a porta se abre. Cligue em Volume e encontre o Trigger Volume.
Logo apds, arraste-o para a porta:

Colocados Recentemente
Basico

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry

Volumes

3\ Detalhes

Todas as Classes o € put 1 f N TriggerVolume

ddNew'» & Importar Save All

€ %= nt » StarterContent » Props |

¥= Yritos - EEEIEEE

37- Vamos ajustar essa caixa para ficar no tamanho adequado. Para isso, clique no local
indicado, para que vocé possa mudar as setas de movimentagdo para setas de
modificacdo de tamanho:
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38- Posicione a camera de lado. Assim, vocé podera visualizar melhor os dois lados da porta,
pois a caixa tem que ativar a porta dos dois lados. Configure-a o mais parecido possivel
com a imagem abaixo:

Deixe a parte da frente da caixa mais proxima da porta, para o personagem
ter que encostar na porta para abri-la

39- Depois de posicionado, vamos criar o nosso blueprint. Para isso, clique em esquemas e
depois em Open Level Blueprint:

W =
A Y == ¢ b ]
Uurdy B . =) ¢

Colocados Recentemente
Basico

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry

Volumes ® GameMode: Edit First




40- Vai abrir a area de programacao do blueprint. Para comecar, com o Trigger selecionado,
clique com o botao direito do mouse na parte vazia do editor e clique em Add event for
trigger Volume-> collision-> Add on Actor begin Overlap:

Janela  Ajuda

4Grafo:
Functions
Macros
Varidveis

Despachantes de Ev 4

Buscar

4 Add Event for Trigger Volume 3 I

4 Collision
Add On Actor Begin Overlap

mar Fungao Em Trigger Volume 3

b Add Event
&> Adicionar Componente
I Adicionar Evento
b Al
b Animation
b Audio
b Automation
anvas Render Target 2D

Escolhemos colisdo por primeiro pois esse modificador vai ser ativado
quando encostarmos na porta, ou seja, quando tiver uma colisdo. O Begin é
para quando se entra no trigger e o End quando sai.

41- Agora, adicione o Actor End Overlap:
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42- Minimize o Editor de Blueprint, visualize o World Outliner e encontre a matinee, que é
a nossa animacdao de movimento da porta. Se vocé quiser, pode renomea-la para se
achar mais facil. Quando encontra-la, clique para selecionar:
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43- Voltando ao Blueprint, clique novamente com o botao direito no espago vazio e clique
em criar uma referéncia para a matinee:

> Add Event for Matinee Actor 0
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4Grafos

Functions
Macros
Variaveis

Despachantes de Ev 4




44- Essa referéncia representa nossa animacao, e ela necessita de comandos que serdo
adicionados agora. Para isso, clique no canal azul da referéncia e arraste para abrir a

janela de ag¢des:
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46- Cligue no canal azul novamente. Arraste para baixo para abrir a janela de acdes mais
uma vez e digite inverter:

- Cinematic
M FirEtPErso i ExamplEMap® Finverter

fitar Depurar  Janela  Ajuda

Functions
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47- Cligue no Inverter para adicionar. Essas acdes que adicionamos sdo, respectivamente, o
reproduzir, para quando a porta abrir, e o inverter, para a porta fechar. E quando ele vai
reproduzir ou inverter? Ao entrar naquela area do Trigger. Para ativar isso, ligue os
canais, como mostra a imagem abaixo:
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50- Agora, vamos mostrar uma maneira de deixar essas a¢des organizadas, para que nao
haja confusdo e vocé se perca caso o seu game apresente varias agoes. Entao, selecione
todos os objetos e depois aperte C no seu teclado:
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51- Vai abrir essa janela de comentario. Onde diz Comment, vamos renomear para
PortaMadeira:
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em ok:
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53- Esta quase tudo pronto, so falta adicionar um atraso na porta, para quando vocé passar

ela ndo fechar direto. Para isso, clique com botdo direito no lugar vazio e digite Atraso
ou Delay, ambas vao achar a acdo:
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54- Cliqgue na agdo atraso para adicionar e conecte os canais de acordo com a imagem
abaixo:
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55- Perceba que o atraso foi conectado na acdo end e inverter. Isso quer dizer que o atraso
so vai ocorrer quando ela for fechar. Em duration, digite 2, que seria 2 segundos:
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56- Cligue em compile novamente e feche o editor de Blueprint:
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57- Se vocé clicar em reproduzir, vera que ao chegar perto da porta ela abre, mas vocé nao
conseguird passar, pois estd pequena. Para resolver isso, basta aumentar seu tamanho.

Selecione a porta e a armacgao:

Arquivo  Editar  Janela  Ajuda

Rz Modos: ‘ * ) E

A Y y u I
- y / * “!4 @ Save Current Source Control  Contetido  Loja s Esquemas  Cinematics  Compilar Reproduzir

Colocados Recentemente

NewParticleSystem E
** NewParticleSyster
 sH2001
£y SH20_2
¥ SH20_3
%o SkyLight
@ @k SM_Door
- 6} SM_DoorFrame _Statichesh.
TriggerVolume

> Physics Volu
Basico

(< << < < N4

0 '\.‘»i

Luzes Post Proces:

Cinematic

o

Visual Effects
22 actors (2 selec @ Opgoes de Exibicao~

i.
® - cuitriange
Geometry e

Precompute:
Volumes 8\ Detalfies
-

Todas as Classes rocn Precomputer

-
@ Trigger Volui 4 Transformar

Localizacs ~ EEDERREED -
&= Navegador de Cont Rotagao v 00° | 00 ] 00"
Save All - Escala v 1.0 o Jio BN

N Add New~ & importar

Mobility

W

4 static Mesh

Diversos s
Malha Estatic None:

4 Materials
Elemento 0 Exil

20 tens (1 selecionados) © Opodes de Exibicao~

LIGHTING NEEDS TO BE REBUILT (1 unbuilt object(s))

‘DisableAliScreenMessages’ to suppres




DESENVOLVEDOR [ -:-
DE GAMESL® @

59- Aumente também o tamanho do Trigger:

A parte de trds deve ser maior, pelo fato de que, como a porta abre para
trds, se vocé tivesse que encostar nela para abrir, ela bateria em vocé e
fecharia, por isso deixe um espago maior para abrir por trds.

60- Caso a porta figue com algum vdo ou algum bug, basta arrumar recriando a animagao
cinematic, isso pode ocorrer pelo fato de que tivemos que aumentar a porta. Muito
bem, salve o projeto e feche a engine.
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Exercicio de Fixacao

1- Crie um novo projeto e reproduza o efeito de blueprint apresentado na aula,

compreendendo que vocé chega perto do local e a luz apaga e, ao sair, ela acende.
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Objetos dinamicos, também conhecidos como Geometry Brushes (Pinceis geométricos), sdo
as ferramentas mais bdasicas para a construcdo de nivel.Cada objeto que vocé vé ou interage é
conhecido como um Nivel. Na Unreal, um nivel é composto de uma colecdo de malhas estaticas,
volumes, luzes, Blueprints, assim como todos trabalhando juntos para trazer a experiéncia
desejada para o jogador.

Conceitualmente, é melhor pensar em uma Geometry Brush para preencher e esculpir
volumes de espaco em seu nivel. Hd muito tempo, Geometry Brushes foram utilizados como o
bloco de construcdo principal em nivel de design. Agora, no entanto, esse papel tem sido
repassado para Malhas Estdticas(Static Meshes), que sdo muito mais eficientes. Contudo,
Geometry Brushes ainda podem ser Uteis nos estdgios iniciais de um produto, para a
prototipagem rapida de niveis e objetos, bem como para a construgao de nivel por aqueles que
nado tém acesso a ferramentas de modelagem 3D.

Com eles, podemos construir qualquer tipo de objeto estatico (que ndo possui movimento),
como casas e objetos de cendrio. A principal vantagem dos objetos dinamicos é que vocé pode
modifica-los facilmente alterando os seus parametros, lembrando que cada objeto diferente
apresenta parametros diferentes. Um dos recursos mais interessantes dos modificadores é o
tipo de pincel. Utilizamos esse modificador, para que transforme um objeto em uma ferramenta
de corte.

Em geral, vocé pode pensar em Geometry Brushes como uma maneira de criar formas bdsicas
para uso em seu processo de design de nivel, seja como dispositivos fixos permanentes ou como
algo tempordrio para testar enquanto seus artistas terminam de criar malhas finais.
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Os pincéis sdo criados usando a guia Geometria no painel Modos:
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1. Escolha o tipo de pincel (aditivo ou subtrativo), usando os botdes de opg¢do na parte

inferior do painel:
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https://docs.unrealengine.com/latest/INT/Engine/Actors/Brushes/index.html#brushtypes
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3. Modifique as configurag¢des do pincel, use as ferramentas de transformacdo ou ative o modo
de edicdo de geometria, para reformatar e redimensionar o pincel.

Cria um ator de pincel geométrico (um ator é qualquer objeto que pode ser
colocado em um nivel), em uma forma de caixa, que pode ser personalizado no painel detalhes.
As opcdes incluem:

Configuragoes do criador de caixas:

X Tamanho no eixo X
Y Tamanho no eixo Y
z Tamanho no eixo Z

Espessura da parede: a espessura da parede cubica quando oca

Oco: define se a caixa sera sdlida ou terd um espaco vazio no interior, que é uma maneira rdpida
de fazer um quarto.

Em mosaico: os lados da caixa sdo tesselados em tridngulos, em vez de permanecer como
quadrados.

Cria um ator de pincel geométrico, em uma forma de Cone, que pode ser
personalizada no painel detalhes. As op¢des incluem:

Configuragdes do construtor de cone:

YA Altura no eixo Z.

Limite Z: altura da tampa interna no eixo Z. Apenas relevante se a opgao “oco” estiver marcada.
Raio externo: raio da base do cone.

Raio interno: raio da parede interna do cone. Apenas relevante se a op¢do “oco” estiver
marcada.

Lados: numero de lados ao redor da forma do cone.

Alinhar a lateral: se o pincel deve ser alinhado a alguma face

Oco: define se a caixa sera sélida ou terd um espaco vazio no interior, que é uma maneira rapida
de fazer um quarto.
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Cria um ator de pincel geométrico, em forma de Cilindro, que pode ser
personalizado no painel detalhes. As opg¢des incluem:

Configuragdes do criador de cilindro:
z Altura no eixo Z.
Raio externo: define o raio do cilindro.

Raio interno: define o raio do espaco oco dentro do cilindro. Apenas relevante se a op¢do “oco”
estiver marcada.

Lados: numero de lados ao redor da forma do cilindro.

Alinhar a lateral: se o pincel deve ser alinhado a alguma face

Oco: define se a caixa serd solida ou ter um espaco vazio no interior, que é uma maneira rapida
de fazer um quarto.

Cria um ator de pincel geométrico, em uma forma de Escadaria Curvada,
significando uma escada que se dobra em torno de um angulo, mas que nao pode envolver sobre
si mesmo. Para isso, vocé precisa de uma Escada em Espiral, pois a escadaria curva se estende
até o chdo. A forma pode ser personalizada no painel detalhes. As opgdes incluem:

DefinigGes do construtor de escada curva:

Raio interno: raio da coluna interna em torno da qual as etapas serdo envolvidas.
Altura do Passo: altura de cada degrau de cima para baixo.

Largura do passo: largura de cada degrau de lado a lado.

Angulo de curva: o angulo de rotacdo da escada tera.

Num. de etapas: nimero de degraus na escada.

Adicionar a primeira etapa: Adiciona a altura fornecida ao primeiro passo, aumentando
efetivamente a altura de toda a escada.

Anti-hordrio: Marque esta caixa se desejar que as escadas se curvem no sentido anti-horario.
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la Linear

Cria um ator de pincel geométrico, em uma forma de escada linear,
significando uma escada reta que ndo se dobra. Ela se estende até o chdo. A forma pode ser
personalizada no painel detalhes. As op¢des incluem:

DefinigGes do construtor de escadas lineares
Comprimento do passo: comprimento de cada degrau
Altura do Passo: altura de cada degrau de cima para baixo.
Largura do passo: largura de cada degrau de lado a lado.
Num. de etapas: nUmero de degraus na escada.

Adicionar a primeira etapa: Adiciona a altura fornecida ao primeiro passo, aumentando
efetivamente a altura de toda a escada.

la em Espiral

Cria um ator de pincel geométrico, em uma forma de escada espiral,
significando que uma escadaria pode envolver repetidamente sobre si. Essa escada ndo se
estende até o chdo. A forma pode ser personalizada no painel detalhes. As opgdes incluem:

Configuragées do construtor de escada em espiral:

Raio interno: raio da coluna interna em torno da qual as etapas serdo envolvidas.
Largura do passo: largura de cada degrau de lado a lado.

Altura do Passo: altura de cada degrau de cima para baixo.

Espessura do passo: aumenta a espessura da escada como um todo.

Num. de etapas por 360: determina o niumero de degraus necessarios, para fazer uma espiral
completa.

Num. de etapas: nimero de degraus na escada. Cada vez que este atinge o valor (ou multiplo)
de Num. de etapas por 360, a escadaria vai se envolver novamente.

N

Adicionar a primeira etapa: Adiciona a altura fornecida ao primeiro passo, aumentando
efetivamente a altura de toda a escada.

Teto inclinado: se a parte inferior da espiral é inclinada ou com degraus

Andar inclinado: efetivamente transforma o chdo em uma rampa em espiral, em vez de uma
escada tradicional.

Anti-hordrio: Marque esta caixa se desejar que as escadas se curvem no sentido anti-horario.
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Cria um ator de pincel geométrico, em uma forma de esfera, que pode ser
personalizado no painel detalhes. As opgdes incluem:

Definigoes do construtor de Esfera:

Raio: define o raio da esfera.

Mosaico: controla o nimero de lados usados, para fazer a esfera. Esta opgdo tem um limite
maximo em 5.




1- Abraa Unreal Engine 4

2- Selecione o projeto que vocé salvou com seu nome na aula 11 (sobre Blueprint) e clique
em abrir.

3- Nesse exercicio, vamos construir uma casa. Para comecar, encontre uma parte plana no
seu terreno:
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4- No menu Modos, selecione Geometry e depois arraste a caixa para o seu terreno:

R Modos

= N, =
Ve ev®
T —

Colocados Recentemente -
Basico
o LIGHTING NEEDS TO BE REBUILT (1 unbuilt object(s))
Luzes '> ‘DisableAllScreenMessages’ t prass
Cinematic
Visual Effects
2
Geometry et

Volumes Escada Linear

Todas as Classes
Escada em Espiral

veqadorde Cont

W AddNew v X Importar Save All

€ & Content »

¥E YFiltos-
e W e e e e




DESENVOLVEDOR (+ =
DE GAMESL® @

5- Em detalhes, vamos configura-la para ficar plana, para usarmos como chao. Faca as
seguintes alteragGes nos eixos X, Y e Z:

6- Se vocé reparar, nosso objeto estd flutuando. Uma maneira facil de organizar isso é
selecionando o objeto e clicando na tecla End do seu teclado. Fazendo isso, o objeto se
localizard exatamente em cima do terreno:

Antes de selecionar e usar o comando da tecla End
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7- Mova a caixa até o canto do terreno, para que possa ficar melhor organizada:
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object(s))




8- Agora, vamos criar as paredes. Com o chao selecionado, segure a tecla alt e arraste o
chdo para cima. Segurar a tecla alt, fard com que se crie uma cdépia do objeto:

LIGHTING NEEDS TO BE REBUILT (1 unbuilt object(s))

"DisableAllScreenMessages’ to sup

9- Em Detalhes, faga as seguintes altera¢des nos eixos X, Y e Z:
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10- Aperte End no seu teclado, para o objeto ficar alinhado ao chao:

11- Usando as setas de locomocao, arraste a parede até a borda do terreno:

LIGHTING NEEDS TO BE REBUILT (1 unbuilt object(s))




12- Segurando alt, arraste a parede até a outra extremidade:
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13- Mova a camera para a parte de tras da casa, para fazermos a parede da frente:
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14- Segurando Alt, arraste uma das paredes até o centro:

15- Faca as seguintes alteracdes nos eixos X, Y e Z:
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28 actors (1 selec @

1\ Detalfies
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16- Usando as setas de locomog¢dao, mova a parede até a extremidade, como mostra a figura
abaixo:

17- Antes de criarmos o teto, vamos fazer um pequeno quarto na parte superior, arraste
uma nova caixa para dentro da casa:
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19- Usando as setas de locomocgao, ajuste a caixa de acordo com a imagem abaixo:

18- Faca as seguintes alteracdes nos eixos X, Y e Z:
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23- Agora, coloque a caixa subtrativa dentro da caixa ao lado, para abrir um espaco dentro
dela:

Rir Modos
TV

Colocados Recentemente

Basico

MWumlLto unbuilt object(s))

Luzes isableAliScreenMessages’ to suppress

Cinematic
Visual Effects
Geometry
Volumes

Todas as Classes

== Navegadorde Cont

I AddNew'~ & Importar Save All

& & Content »

= ritos -

First Minha
lhagem Geometry Gram
Personpp Folhagem Geometr rama o




25- Altere as setas de locomocdo para setas de rotacdo, girando a escada em 1802:

o7 Caixa Pincel

+7 Caixa Pincel2
Caixa Pincel3
Caixa Pincel4
Caixa Pincel5

Caixa Pincel7
irectionalLight
Escada Linear PincBrush

31 actors (1 selec €@ Opcdes de Exibicao v

5\ Detajhes

@4 Escada Linear Pincel 'S

Heo-
Tipo de pince 2

Comprimento

Altura de Pas. [
Largura do Pa vy
Numero de Et

Adicionar a Pi

4 Actor
1 selecionadc Nivel Persistente

(7L @M Selecionar um Tipo v

Pode ser Dani [}

26- Mude novamente para as setas de locomocdo e faca as seguintes alteracées na Brush
Settings da escada e, depois, mova a escada para o mesmo lugar da imagem abaixo:

;¥ Caixa Pincel4
Caixa Pincel5
Caixa Pincel6
Caixa Pincel7
irectionalLight  Dire
Escada Linear PincBrush
iy gramal_Plane001
gramal_Plane002
gramal_Plane3
~_aramal_Plane003

8\ Detalfies

7 .
—EH, ar p E o~
> Surface Materials

D Geometria

D Propriedades da Superficie

4 Brush Settings

Comprimento

i A4
A
9

Largura do Pa N
N -

Numero de Et

200
17
v

4 Actor

1 selecionada Nivel Persistente
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27- Vamos abrir espaco para a porta e as janelas. Para comecar, no navegador de contetdo,
abra a pasta Start Content e depois va em props:

== NavegadordeCont
I AddNew = & Importar Save All

€ = » StarterContent 88 Props »

k= TYFiltros ~ [EEESVISGIEE

Gl 111

20 itens o« Opgoes de ExibicBo -

28- Coloque o mouse sobre a malha SM_DoorFrame, para vermos o seu tamanho:

Todas as Classes

.'-:-' HE'L'IE'I;IEd arde(
I AddNew -~
< = 25x114x212
T Filtros =
[
ros - 1

Blockall

Material | T

g = ! 52 f {ArtSource/Rocket/TemplateRoom/PaulMader/SM_DoorFrame FBX

e Lo o0 R R B e '-3537
N xS SM. SM_Mat r & 2
SM Doar . AL Srengi A ——

20 itens @ 0
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29- Utilizando esses dados, criaremos uma nova caixa subtrativa com esse tamanho. Entao,
arraste uma caixa para dentro da casa e faga as seguintes alteragGes nos eixos X, Y e Z:

Buscar Classes
Colocados Recentemente
Basico
LIGHTING NEEDS TO BE REBUILT (1 unbuilt object(s))
Luzes
Cinematic
Visual Effects
Geometry
Volumes

Todas as Classes

-1149]

0.0

K AddNew~ & Importar Save All 3 - - K 1.0

€ %= itent » StarterContent » Props » &

V= Yritros - EETIEES 0

s R B

HEDEBINN

Repare que o eixo X estd maior que o da malha, isso porque quando
criamos nossa parede, colocamos o eixo X com 40 de espessura, entdo se
fosse 25 ndio atravessaria toda a parede

30- Mova a caixa substrativa até a parte da frente da casa:




Colocados Recentemente
w

Basico
iies ‘ Cone
Cinematic ' Cilindro

Visual Effects
Escada Curva
Geometry

Volumes 1 Escada Linear

Todas as Classes
Escada em Espiral

& Adicionar e @ Su
&= Navegador de Cont
¥ X Importar Save All

€ 5 | & » StarterContent » Props » &

¥= YFiltros v

20 itens (1 selecionados) © Opcdes de Exibicao v

32- Como vocé deve lembrar, a porta neste formato é muito pequena para o personagem
passar. Entdo, através do World Outliner, selecione a porta e a ultima caixa adicionada,
mudando as setas de locomocgdo para as setas de alteracdo de tamanho e, com isso,
aumente as laterais da porta (eixo Y). Além disso, aproveite para ajeitar a diferenga no
eixo X:

7 Caixa Pincelb Brush

DirectionalLight  Directionall
%7 Escada Linear PinceBrush
fy gramal_Plane001
§y gramal_Plane002 S
iy gramal_Plane3 ¢
fy gramal_Plane003
¢y gramal_Plane004 cM

33 actors (2 select @ Opgoes de Exibicao v

&\ Detallies

4 Transformar

[ELEIFELETLR il Divers|

Rotagao v 00°*

Escala v
4 Actor

2 selecionados Nivel Pe

Convert Actor

Pode ser Danifi [}

Generate Overl; [}

ELEVORRIIEIE Always Spawn, Ignore v [l

v

Se vocé ndio selecionar junto a caixa que criou o espago na parede, vai
aumentar apenas a porta, o espago continuard do mesmo tamanho




33- Faca o mesmo processo para as janelas. No Navegador de conteudo, veja o tamanho
da janela SM_WindowFrame:

Todas as Class=

SM_WindowFrame (Malha Estatica)

Caminho: fGame/StarterContent/Props
Cooking Filepath Length: 164

== Navegedona
I Add New

€ L — Approx Siz
o : Collision Prir
k= TVFiltros~ | 5.
tions with Collision: 1
fault Collision: Blockall
source Size: 14 Kb
ODGroup: Mone
urce File: [ fArtSource/Rocket/TemplateRoom/PaulMader/SM_WindowFrame FBX

20 itens (1 selecionados) € Opgoes de Exibigao~

34- Crie uma nova caixa com essas dimensoes, apenas o eixo X maior, pois a parede tem 40
de espessura, e crie 0 espaco para a janela na parede a direita da porta, adicionando a
malha:

Vocé vai precisar também, rotacionar a caixa e a malha num éngulo de 902
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35- Vamos aumentar o tamanho da janela. Para isso, primeiramente, selecione a ultima
caixa criada e a malha da janela e depois apenas mude o tipo de setas, deixando no
tamanho mais préximo da imagem abaixo:

36- Segurando Alt, clique com o botdo esquerdo do mouse e arraste para o lado, criando
uma copia:




37- Ainda na pasta props, podemos encontrar mais alguns objetos para colocar na nossa
casa. Encontre o objeto SM_PilarFrame e arraste para dentro da casa:

Colocados Recentemente
Basico

BNEEDS TO BE REBUILT (5 unbuilt object(s))
Luzes

Cinematic ' Cilindro
Visual Effects k

Escada Curva
Geometry o
Volumes ‘ Escada Linear

Todas as Classes

’ Escada em Espiral
-

¥ Adicionar e @ Su

Save All

€ > | % » StarterContent » Props » ‘&

¥= YFiltros v

SM_Door
Fram

= Lamp. P
Vall Mesh 02
S : SM_
ue

helf

20 itens (1 selecionados) @ Opcoes de Exibicao v

38- Ajuste-o, como mostra a imagem abaixo:
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39- Arraste também os seguintes itens, trés SM_Chair e uma SM_TableRound:

Buscar Classes O

Colocados Recentemente
Basico

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry

cada Linea

m Espiral

W AddNew'~ & Importar Save All

€9 | % » StarterContent » Props » &

¥= YFiltros v [EEEIITENE

El'
mmmne =

40- Ajuste o mais parecido possivel com a imagem abaixo:




DESENVOLVEDOR
DE GAMESL®

41- Agora, vamos colocar um material nas paredes. Para isso, clique em StartContent no
navegador de contetdo:

== Nayegadorde Coni
I AddNew' = X Importar Save All

€ & » StarterContent » Props » ‘&

¥= TFiltros ~ [EEIIRCIE jo

L - R EETYEN e _
20 itens (1 selecionados) € Opcdes de Exibicao -

42- Cligue em Materials:
== Navegadorde Cont

I AddNew' = & Importar Save All

& 2 K Content » StarterContent » '

"ERRRAICER l Search StarterContent jo,

f— | e | | e

— | |

10 itens o« Opgoes de ExibicBo




43- Agora, é bem simples, pois vocé so precisa escolher o material e arrastar para a parede

na qual quer que tenha a textura. Ache o material M_Wood_Floor_Walnut e arraste

para a caixa que forma o chao:

TBtRerBoNEYampl|

Colocados Recentemente
Basico

Luzes

Cinematic B ciindro
Visual Effects

Geometry

Volumes

Todas as Classes

= Navegador de Cont
& AddNew~ & Importar [3) Save All

| & StanerContent.Materials (™

43 itens (1 selecionados) © Opgoes de Exibigao~

Ty ;6"1(.' "

LIGHTING NEEDS TO BE REBUILT (9 unbuilt

e PR

ot

sibleAliScreenMessages to supfress. '

42 actors

2. Detallies

Selecione Um objeto para visualizar detallies




45- Na escada e no que seria o quarto, use o material, M_Wood_0Oak:

46- Devido a baixa iluminagdo, vocé tera dificuldade em enxergar algumas partes, como a
parede da esquerda. Para facilitar, pelo menos nesta parte do trabalho, antes de colocar

iluminacao, clique no local indicado para retirar toda iluminacao, deixando o cenario
mais “seco”:

VEEEDCIED CEENCCEEDAE GEED -~ [ -
Modo de Visualizaga

Renders the scene with no lights
reter (Ctrl + Alt) por mais

ente lluminagio

47- O cenario ficara mais ou menos assim:
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48- Perceba que ha falhas, como a beirada da parede da esquerda. Para arrumar, basta
arrastar a textura para ela:

49- Aproveitando que desligamos a iluminagdao, vamos fazer o teto. Selecione o chdo e,
segurando alt, arraste até o topo da casa:
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50- Coloque a textura M_Brick_Clay_New na parte de fora e M_Basic_Wall na parte de
dentro:

51- Selecione a parede que tem a porta e, segurando alt, arraste para a parte de tras da
casa, para a fecharmos completamente:

REBUILT (9 unbuilt object(s))
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52- Volte para a pasta de props, no Navegador de conteldo, para adicionarmos mais alguns
itens:
= r*-Ja'.'r:gar_lﬁbridt- Cont

I AddNew ~ X Importar Save All

& %= » StarterContent » Props » 'k

YFiltros v [EEICIIREIE jo

Material air

Frame

N B H ‘ o
{ e | =

20 itens € Opcoes de Exibicao«

53- Adicione, dois SM_Shelf, um SM_Preview Mesh 02, quatro SM_Couch e uma
SM_Statue:
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54- Organize de acordo com as imagens abaixo:
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55- Vamos adicionar algumas luzes. Para isso, volte ao StarContent e entre na pasta
BluePrint:

== Navegadorde Cant

I AddNew' = X Importar Save All

€ &= StarterContent » Blueprints » '
_—
IE XX .

g itens o™ Opcoes de ExibicBo

56- Vamos usar as Blueprints CeilinglLight e WallSconce. Clique na Ceiling_Light e arraste
para dentro da casa, embaixo de onde estdo os sofas:
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57- Agora, arraste a WallSconce para dentro da casa, em cima da porta:

Essas linhas coloridas demonstram os lugares que ela ird iluminar

58- Agora, vamos mais copias delas e colocar em diversas partes da casa. Segurando alt,
arraste para o lado para criar uma cdpia, posicione-a entre as duas janelas:
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59- Faca mais duas cépias e coloque nos seguintes locais:

Repare que essas duas, a luz estad virada para baixo, entdo ndo esquega de
rotacionar
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60- No segundo andar, vamos colocar uma CeilingLight:

L ——————

61- Como ela ficou muito para baixo, precisamos diminuir um pouco seu tamanho. Altere
para as setas de modificacdo de tamanho, deixando-a um pouco menor:

62- Agora que colocamos algumas lampadas, podemos reativar a iluminagdo. Para isso,
clique no local indicado:

Grade de Linhas

/ Detalhar llumir




DESENVOLVEDOR f+ =
DE GAMESL® @

63- Antes de terminar, vamos adicionar um pouco de fisica para as cadeiras, a mesa e a
estatua. Para fazer isso, basta selecionar os objetos:

64- V4 em detalhes, na aba Physics, marque a caixinha da opg¢do que diz Simular Fisica:

Eo-
-
4 Materials
Elemer
M_Stat= 3
Elemento 1 e« D

Textura -

Ativar Gravidad

straints




65- Dé play e atire nesses objetos:

A=
\\1
N\

Legal ndo é mesmo?

66- Apertando Esc, volta ao normal:

¥ SM_WindowFrame
SM_WindowFrame2
L TriggerVolume

58 actors (5 select € Opcoes de Exibicao~

5\ Detalfies

4 Materials
Elemento 0 Exibir 3 materiais
M_Statue 9
Elemento 1 e D

4 Physics
Simular Fisica a
Ativar Gravidad

D Constraints

Observagdo: caso vocé queira, é possivel alterar o material de todos os
objetos que vocé adicionou através do menu detalhes




67- Antes de finalizar, caso vocé queira dar outra cor para as luzes da lampada, basta
seleciond-la e ir em detalhes, na aba Light, dando um duplo clique em color:

7= AtmosphericFog
Blueprint_CeilingLig

Blueprint_Wall
® Blueprint_wal

58 actors (1 select @ Opg de Exibicao~

3. Detall
{_J Blueprint_WallSconce3 'S
#+ Adicionar,Componente ~ % E~
( Blueprint_WallSconce (self) [ |
| Ho-

4 Transformar

ala v

4 Light

Bright

68- Escolha a cor e dé ok:

"+ AtmosphericFog
® Blueprint_Ce
® Blueprint_Ceil
® Blueprint_WallSc

ﬂ SRGB Preview

<

4 Avangado

Hex Linear [Qeig i)

SOE{eY 3EFF8900
[ o |




69- Veja como ficou:

70- Muito bem! Salve o seu projeto e mostre ao seu instrutor. Apds isso, pode fechar a
engine.

-
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1- Siga os seguintes passos antes de comecar seu exercicio:
e Crie um projeto first Person:

Navegador de Projeto Unreal
Projetos Novo Projeto

a template to u ing point for

king Add Feature or Content Pack in Content Browser.
8 Blueprint o C++

TR

P2
L B m

v
Flying Rolling

&

Y o

Third Top Down Vehicle Virtual -
Person Reality

me settings for your project.

ter in the Target Hardware section of Project Settings. V'
g Content Browser.

/Ii[\ :

rter Content

| the Starter Content to your project later

a location for

C:\Users\Usuario\DocumentsiUnreal Projects - | MyProject2

Pasta Nome

Criar Projeto

e Cligue em arquivo:

e Clique em NewLlevel:

o EEmplEMan

Janela

m ~=
B Open Level..

Create a new level, or choose a level template to start from. B
™ Save Current




e Selecione Default:

Novo Nivel

™

VR-Basic

e Selecione o chdo, o playerstart e os apague:

Cancelar
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e A partir daqui, com os conhecimentos adquiridos nessa aula, faga uma casa com porta

e janelas na unreal, utilizando os objetos dindmicos e, depois, decore-a com os materiais

presentes no navegador de contetddo. Quando finalizar, mostre ao seu instrutor. Ndo é

necessario salvar.

SemutuloE

-
% (e

Colocados Recentemente
Basico
Luzes
Cinematic
Visual Effects
Geometry Luz Puntifort
Volumes
Inicio do Jog

Todas as Classes

Cube

AddNew v & Importar Save All

€ % Content » FirstPersonBP » a

FERRGEICER < ool FirsiPersonBr O

S,

Compilar Reproduzr

Hivel: Untitled (Persistents)

Buscar Ajuda
tiner
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13. Adicionando Audios na UnrealEngine

A Unrealengine é uma engine extremamente maledvel em relagdo a formatos de
arquivos, porém, infelizmente, o mesmo ndo ocorre quando estamos falando de audio, pois,
nesse caso, a unreal funciona somente com o formato WAVE.

O sistema de audio UnrealEngine 4 fornece ferramentas e recursos para moldar os sons
no jogo, para dar-lhes a sensa¢do desejada. Tudo isso comega com seus arquivos de fonte de
dudio ou como arquivos mono ou estéreo. Esses podem ser rapidamente importados para
Unreal Editor 4 e comecgar a respirar mais vida em suas criagoes.

WAVE

O formato WAVE é o formato que mantém a melhor qualidade possivel no dudio, porém,
ao mesmo tempo, esse formato, por conter mais informag&es, torna-se mais pesado que os
demais, como por exemplo, 0 mp3, que tem uma taxa de 90% de compressao.

A diferenca do WAVE em relagdo aos outros formatos é que ele divide cada faixa de
som. Desse modo, ele ndo mistura cada instrumento ou batida.
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Atualmente, o mecanismo suporta a importacdo de arquivos de onda de 16 bits ndo-
compactados em qualquer taxa de amostragem, embora o recomendado sejam freqliéncias de
amostragem de 44100 Hz ou 22050 Hz.

PCM, ADPCM, DVI ADPCM
WAV
16

Mono, estéreo, 2,1,4,1,5,16,1,7,1

No navegador de conteudo:
1. No navegador de conteudo, clique no botdo Importar (ilustrado abaixo).
dorde Cant
I AddNew = X Importar Save All
& = Content » '

‘ MUIUCER G Soarch Content O
_ e e

T

4 itens @ Opcdes de Exibicao~
2. Selecione o arquivo .WAV que deseja importar.

ou

1. Selecione seu arquivo de som em uma janela do Windows File Explorer.
2. Cligue e arraste-o para o Navegador de conteudo no Unreal Editor 4.
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No navegador de conteldo:
1. No Navegador de conteudo, clique no botdo Importar (ilustrado abaixo).
== Nayegadorde Cont
I AddNew = & Importar Save All
« &= Content » '

_ e T

_—

4 itens € Opcdes de Exibico

2. Selecione os arquivos que posuem a convencdo de nomenclatura apropriada, para
formar seu recurso de som, como: "Surround fl.wav", "Surround_fr.wav",
"Surround_sl.wav", "Surround_sr.wav".

3. Isso criard um recurso de quatro canais, chamado "Surround".

ou

1. Selecione todos os seus arquivos de som em uma janela do Windows File Explorer.
Clique e arraste-os para o Navegador de conteldo no Unreal Editor 4.




Existem varios tipos diferentes de recursos de som que podem ser adicionados aos seus

projetos.

. e BN I AddNew ~
Para adicionar um recurso de audio, clique no botao : , ho navegador

de conteudo, e selecione Sounds, seguido do recurso que deseja adicionar do menu.

Colocados Recent
Basico

Luzes

Cinematic

Visual Effects
Geometry
Volumes

Todas as Classes

== Nevegedondel
i Add New =

L —

W Add Feature or Content Pack...

@ Mova Pasta
lass

W New C++ Class...

L] Blueprint Class
Material

4 el

i

Animation

Artificial Intelligence
Blendables
Blueprints

Materials & Textures
Media
Miscellaneous
Paper2D

Phy

Liger Interface

*' Dialogue Voice
, Dialogue Wave

a Sound Wave

> Sound Concurrency

@4 sound Cue

1|8 sound Mix
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SoundCues s3o sons compostos que permitem modificar o comportamento da

reproducdo de dudio, combinar efeitos e aplicar modificadores com nds de som, para alterar a
saida final.

Ty
Arquivo anel

. % >

Buscar Ajuda

" [ -

4NG D
4 Attenua




Os ativos SoundAttenuation permitem a definicdo de propriedades de atenuagdo de
uma forma reutilizdvel. Qualquer lugar em que vocé pode especificar propriedades de
atenuacgdo de uso Unico, pode especificar o recurso de Atribuicdo de Som. Isso permite ajustar
as propriedades de atenuagdo sem ter que revisitar cada som individualmente.

1'[' e e e 2 e e e

Arguivo  Editar  Afivo

rno CB

1 Detalles

Y <) ] o -

4 Settings
F| Atenuagac

Attenuate

FI a1
Falloff Dist

Mon-Spatialized Radius

Attenuate with LPF
LPFRadius Min
LPFRadius
LPFFrequency at Min
LPFFrequency at Max

Enable Listener Fi

"

=1

x

SENCIENN Buscar Ajuda

(L <

g

4
5

=
Fi

:

[:

=

=)

=)

1

Fi

Fill"all Ta

Fi
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Os efeitos de reverb sdo um recurso definivel com varias propriedades que podem ser
facilmente ajustadas e aplicadas a qualquer volume de dudio colocado em seu nivel. Com um
efeito de reverberagdo, vocé pode ajustar as configuracdes (ilustradas abaixo) que lhe
permitirdo controlar elementos, como a densidade de eco, o ganho de reverb geral, a absor¢ao
de ar e muito mais, para ajudar a criar a sensac¢ao geral que vocé pode estar procurando.

1'[ i NEWHEVENTE et = E o L

ITEGLEE L

NERERN Fuscar Ajuda jo,

- ] o -

4 Reverb Parameters

Tempo de Decaimento
HFRa ecaimento
Ganh

Atras

Ganho
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As classes de som sdo uma colecdo de propriedades que podem ser aplicadas a varios
recursos de som.

As propriedades dentro de uma classe de som atuam como multiplicadores para os
valores existentes e serdo executadas por todos os recursos de som atribuidos a classe de som.

As hierarquias podem ser criadas, adicionando-se classes infantis, que permitirdo que
vocé transmita somente as propriedades especificadas da classe pai para as classes infantis.
Vocé pode conectar a classe junto dentro do editor da classe do som, que compartilha de uma
relacdo similar baseada no nd, como visto no editor do som Cue.

1

Buscar

4 Sound Class

V'

e 100X

Buscar Ajuda Fe)

§ NewSound
NewSoundClass
ClassName e o
»>e Filhos g»
o rhce-——cRubR
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As Misturas de Som permitem-lhe definir as definicdes de EQ (Definicdes do
Equalizador) e modificar as propriedades de Volume e Pitch das Classes de Som.

= Seljie)p =

Arguivo  Editar  Ativo  Janela  Ajuda Buscar Ajuda D
" ®

o CB

Os recursos Dialogue Voice e Dialogue Wave sdo usados para gerar eventos de didlogo
no jogo, criar subtitulos e complementar esforgos de localizagao.

Ao editar um recurso de Voz de Didlogo recém-criado, vocé pode definir o sexo e a
pluralidade de um ator de voz e, embora nao especifique nenhum recurso de dudio dentro da
Voz de Didlogo, as informag&es, aqui fornecidas, podem ser referenciadas dentro da Onda de
Didlogo.

A onda de didlogo fornece mais opcbes e é onde a conexdo entre dudio e orador /
ouvinte (s) é feita. E também onde é feita a correlagdo entre dudio de didlogo e texto de
subtitulo. O Didlogo de onda representa uma Unica linha e o componente central das
configuragdes Didlogo Wave é a secao “dialogue contexts”.
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HEWEloauEWETES= Edil L2

Arquivo  Editar  Ative  Janela  Ajuda Buscar Ajuda jo
m F

i) Deta

Ho-
4 Dialogue Contexts
Adicionar Contexto de Dialogo

Dirig

Nenhum Minguém

4 Filter
M

4 Script

Dentro da se¢do contextos de didlogo, vocé pode especificar o alto-falante ou a quem o
didlogo estd sendo dirigido em suas respectivas se¢des, atribuindo uma voz de didlogo. A linha
de audio real do didlogo pode ser adicionada como uma onda sonora, expandindo a janela de
contexto e escolhendo o recurso desejado no menu suspenso ou apontando para um recurso
no Navegador de contetdo.

Caso vocé tenha varios atores que digam a mesma linha de didlogo, a op¢do Add
Dialogue Context permitird que vocé crie uma nova entrada para o didlogo onde vocé definira
novas secgdes Speaker e Directed At.
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1- Abraa UnrealEngine 4
2- Selecione o projeto que vocé salvou com seu nome na aula 12 (sobre Objetos
Dinamicos), e clique em abrir.
3- Nesse exercicio, vamos adicionar um som de vento a uma certa area da paisagem.
4- Para comecar, no navegador de contéudo, crie uma nova pasta com o nome Audio:
adonde Cant

I AddNew = & Importar Save All

€ &= Content » i

¥= TFiltros v [EEEICERSCC jo,

M e .

10 itens ™ Opcoes de Exibico

5- Dé um duplo clique com o botdo esquerdo do mouse e clique em importar:

I AddNew'= X Importar Save All

< I Content » Audio » .

k= YFiltros ~ [EEIIIEE jo,

Solte os arquivos agui ou cligue com o botao direito para
crial

0 itens € Opcdes de ExibicBo -
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6- Va até a pasta de arquivos auxiliares e entre na pasta Audio aula 13:

@ Importar

« . > Este Computador > AreadeTrabalho | Arquives Auliares » Audio aula 13 ~ @ Pesquisar Audio aula 13
Organizar = Nova pasta E- W @

Colocados Recentel Nome . T Artistas participan...
> 3 Acesso rapido
Basico [&] Vento 1

Luzes > @ Creative Cloud Files
Cinematic » @& OneDrive
Visual Effects > [ Este Computador
Geometry v ¥ Rede

> [ FINANCEIRO-PC
Volumes =

Todas as

I AddNew =

€ & Cont

| anFies 3927 30 3gppn3c |

7- Selecione o arquivo Vento 1 e clique em abrir:

@ Importar X
&« v A » Este Computador » Area de Trabalho > Arquivos Auwdliares > Audio aula 13 ~ @& | Pesquisar Audio aula 13 »
Organizar * Nova pasta

=~ m @

Nome Mi... Titulo Artistas participan...  Album
# Acesso rapido

& Creative Cloud Files
& OneDrive
[ Este Computader

¥ Rede
I FINANCEIRO-PC

Nome: [vento 1 w| | AN Files (392" 3gp;* 3gpp"3c ~
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8- 0O audio foi importado para a Engine. Agora, arraste o audio para a area onde
colocamos as particulas de neve:

Buscar Classes O

Colocados Recentemente
Basico

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry

Volumes

Todas as Classes

g AddNew'» X Importar Save All

% Content » Audio » '™

Y Filtros v [ =l

es de Exibicao

9- Aplicando o dudio dessa maneira, ele ird tocar em todo o ambiente, mas sé queremos
gue toque préximo dessa area. Para resolvermos isso, selecione o dudio:
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10- No menu detalhes, encontre a aba attenuation e marque a caixa que diz Substituir
Atenuacgao:

) n
#+ Adicionar, Componente ~ o Bli
[ |

I ] o
v

4 Attenuation

11- Afastando a camera, vocé vai perceber que, logo que vocé marcar a caixinha, serao
criados dois raios, indicando onde o som serd mais forte e até onde ele vai:
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12- Vamos aumentar um pouco mais esses raios. Para isso, clique em Substituicoes de
atenuacado:

% Adicionar, Componente ~ o Bli

13- Irdo abrir algumas opgbes de configuragao. Entdo, para aumentar o tamanho da
esfera, substitua o valor do raio para 800:
1 De 5

#+ Adicionar Componente o Bl
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14- Posicione o audio bem rente ao chdo. Para isso, basta clicar na seta azul e mover o
dudio um pouco para cima. Depois, aperte end no seu teclado:

15- Agora que o audio ja estd posicionado, precisamos colocar ele em loop, para que fique
tocando o tempo todo. No navegador de conteldo, dé um duplo clique no arquivo do
audio, para abrir suas configuragdes:

adonde Cont
I AddNew = X Importar Save All

€ B Content » Audio » .

Rl Cearch Audio D

1 item {1 selecionados) de ExibicBo
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16- Procure pela opg¢do “Loop” e clique na caixinha para ativa-la:

Ajuda

4 Compression
Quali Compress 0 | 0]
4 Curves
Nenhum ~ 4= O
4 Sound Wave
Loop

4 Subtitles

lavra Manual

Buscar Ajuda jol

izarno CB

18- Execute o modo game bem no local onde o dudio foi adicionado e se distancie até o
audio sumir, para ver se deu certo:
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19- Clique salvar o projeto e feche a unreal:
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Exercicio de Fixacao

1- Utilizando os conhecimentos adquiridos na aula, crie um novo projeto e adicione
dois dudios no seu mapa, de modo que os raios dos mesmos se cruzem, formando
uma passagem de ambiente. Os dudios se encontram nos arquivos auxiliares, na
pasta “Audios exercicio”. Quando finalizar, mostre ao seu instrutor. Ndo é

necessario salvar.
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14.Volumes

Volumes sdo areas tridimensionais, dentro de seus niveis e cada um deles serve a um
propdsito especifico. Alguns desses propdsitos incluem:

e Causar dano ao Jogador.
e Bloquear o Player de entrar no volume, agindo como uma superficie de colisdo.
e Alterar a forma como um nivel é calculado para iluminagdo ou visibilidade.

14.1. Usando volumes

Um aspecto sobre os volumes, que é fundamental para os designers de novo nivel, é a
importancia de usa-los sabiamente em um nivel. Isso se resume a dois pontos-chave:

e Os volumes sdo invisiveis durante a jogabilidade; os jogadores ndo podem vé-los!
e Devido ao primeiro ponto, raramente vocé vai usar um volume por si sé para qualquer
efeito.

Como os volumes sdo invisiveis, os jogadores geralmente ndo sabem que inseriram um, ndo a
menos que vocé, como o designer de nivel, ajude-os um pouco. Os volumes devem ser
normalmente considerados como componentes de um efeito maior, com algum outro elemento
de nivel, assim como devem agir como uma sugestao visual, para que se possa ter entendimento
e completar o efeito.

Vejamos o exemplo a seguir:

Colocagdo do volume de dano
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O que o jogador verd

Caso o jogador subisse, ele ndao entenderia porque fica de repentinamente ferido assim
que entra na area. No entanto, se houvesse um efeito de particula ardente no meio do volume:

Colocagdio do volume
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O que o jogador verd

Agora ele entenderia o porqué!

Os volumes podem ser criados, selecionando na guia Volumes, do menu Modos, e
arrastando-os e soltando-os na janela de nivel:

- 'y
7 v 4 /& - | %

Colocados Recentemente e

Audio Volume
Basico
Luzes 3| folume

Cinematic

Visual Effects

Geometry ( Cull D nce Volum

Volumes
al LODVolum
Todas as Classes
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Uma vez que o volume foi colocado no nivel, vocé pode entdo redimensionar e (ou)
reposicionar o volume, como vocé vé o ajuste.

Abaixo veremos alguns dos volumes mais usados:

Um volume de bloqueio serve como uma forma de colisdo, através da qual os objetos
nao sdo destinados a passar. Ajustando os canais de colisdo no volume (ilustrado abaixo), vocé
pode controlar quais os tipos de objetos que serdo permitidos a passar, bem como se quaisquer
objetos também devem gerar eventos de sobreposicdo ao passarem pelo volume.

& %
Bo-
4 Collision

Simulag ra Event

Subs Aater MNenhum + +#= O

Gerar Event I
4 Pre
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Os volumes de bloqueio podem ser usados no lugar de superficies de colisdo em malhas
estaticas, particularmente no caso de paredes em estruturas. Quando usados dessa forma, eles
geralmente tém algumas vantagens sobre superficies de colisdo de malha. A primeira é que eles
sdo mais faceis de calcular do que os modelos de colisdo mais complexos. O segundo é que, uma
vez que a natureza de um volume é saber quais objetos estdo dentro dele, um volume de
bloqueio pode ser mais util ao colidir com objetos de fisica de alta velocidade.

Os volumes de bloqueio da camara sdao semelhantes em natureza a Volumes de
bloqueio, na medida em que sao utilizados para definir um espaco onde um ator de cdmara nao
se destina a passar. Um exemplo disso seria em uma perspectiva de terceira pessoa, quando
vocé quiser manter a camera do seu jogador confinado ao seu espago de jogo e nao permitir
que eles girem a camera fora do mundo.

As propriedades do volume de bloqueio da camara podem ser ajustadas da mesma
forma que um volume de bloqueio, ajustando os seus canais de colisdo.

Volume de Fisica sdo volumes que possuem uma configuracao fisica que afeta caracteres
e que pode ser manipulada. Um uso comum para eles é no que se refere a criagao de ambientes
aquosos, onde o jogador precisa nadar. Mas vocé poderia facilmente usar um para criar uma
drea com baixa ou nenhuma gravidade e afetar a velocidade terminal dos objetos que passam
através dele.

Existem algumas propriedades designadas para esse volume, que podem ser ajustadas
a partir do painel detalhes, ilustradas abaixo.

4 Character Movement

Terminal EICEIXL
Prio

Atrito Flu

4 Valume

Fi

Determina a velocidade terminal dos pedes, usando movimento de
personagem ao cair.

determina qual Volume de Fisica tem precedéncia se eles se sobrepdem.
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determina a quantidade de atrito aplicada pelo volume, a medida que os
pedes que usam Movimento de Personagem se movem através dele. Quanto maior esse valor,
mais dificil sera mover-se através do volume.

determina se o volume contém um fluido, como agua.

determina se o ator é afetado pelo volume ao toca-lo (por padrdo, um Ator
deve estar dentro do volume para que ele o afete).

Os Volumes causadores de dor sdo realmente volumes de Fisica com a capacidade
adicional de infligir dano aos jogadores. Esses sdo Uteis quando vocé tem dreas dbvias de um
nivel que o jogador ndo deve ir, como um poco de lava, uma nuvem de gés toxico, e assim por
diante.

Além das propriedades que podem ser atribuidas a partir de um volume de Fisica, o
volume causador de dor também tem seu prdprio conjunto de opgbes especificas, delineado

abaixo.
4 Pain Causing Volume
se o volume atualmente causa dano ou nao.
dano causado por segundo aos Atores no volume quando a Causa de Dor
é ativada.

isso determina o tipo de dano causado ao Ator.

essa é a quantidade de tempo, em segundos, entre os danos aplicados
qguando a Causa de dor esta ativada.

guando ativada, causa dano ao entrar em contato com o volume mais o dano

por segundo.




DESENVOLVEDOR (+ =

DE GAMESLP <

14.3.5.Kill Z Volume

Mas o que é death zone?

Death zone (zona de morte) é um local que, quando o personagem entra em contato,
ele morre. Esse recurso é muito utilizado nos games arcades, para definir buracos ou objetos
gue podem matar o personagem.

Dentro das configuracGes do death zone, podemos escolher o seu formato, deixando
ele da forma que preferirmos, os dois mais utilizados sdo os de esfera e cubo.




‘.).

DESENVOLVEDOR (%
DE GAMESL®

1- Abraa Unreal Engine 4

2- Selecione o projeto que vocé salvou com seu nome na aula 13 (sobre Audio) e clique em
abrir.
3- Nesse exercicio, vamos criar uma barra de vida para o personagem, utilizando os
blueprints e adicionar um volume causador de dor, para ver a barra de vida decaindo.
4- Para comecgar, abra a Unreal Engine e cligue em novo projeto. Depois, escolha a opcao
ThirdPerson e, por ultimo, clique em criar projeto:
1 Navegador de Prajeto Unreal
Projetos Novo Projeto
¢ a template to tarting paint for you
#8 Blueprint g C++

king Add Feature or Content Pack in Content Browser.

o

g )
Flying
»
x
Third

Top Down
Person

e Virtual
Reality

= settings for your project. De

Content Browser.

er in the Target Hardware se

1 the Starter Content to your project later

& location for your project to

rter Content
C:\Users\Usuario\Documents\Unreal Projects MyProject3
Pasta

5-

Nome

No navegador de conteldo, entre na pasta blueprints:

Criar Projeto
edorde Cont
I AddNew = & Importar Save All
- &= Content

» ThirdPersonBP »
3

'™
AR Search ThirdPersonBP D
- @




W Add Feature or Content Pack...
Basico

Luzes B0 Nova Pasta

Cinematic ++ Class
W New C++ Class...

Visual Effects

Blueprint Class

Geometry %‘

Volumes

Wateria
Todas as Classes Material

== Mavegadonrdel
I Add New =
Animation
€ | = Artificial Intelligence
g= TFiltros~ Blendables
Blueprints
Materials & Textures
Mediz a4 ; i
_H ? w’; Estilo de Widget do Slate
Miscellaneous sl
Paper2D M Fonte
Physics

sounds F i
Sounds —+, Pincel do Slate

7- Dé o nome de BarradeVida:
== Navegadorde Cont
I AddNew'r X Importar Save All

€« > | = » ThirdPersonBP » Blueprints » &

k= TFiltros ~ [EEEIEEIERITIE

3 itens (1 selecionados) € Opcoes de ExibicBo~
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Editar a Depurar  Janela  Ajuda

S »
0 CB €] uzi

Reproduzir Depurar Filtro

{
T _, .

&)\ Detallies
R e ) I
4 Common

Andarr
Cinematic
Visual Effects
Geometry
Volumes
Todas as Classes Buscar Widgets O]

4 [BarradeVida]
[P:

= Nav
I AddNew)= & Importar [S) Save All
€« & » ThirdPerson2F » Blueprints » &

+ Animation

No Animation Selected

9- Esse retangulo pontilhado representa nossa tela. No menu lateral esquerdo, na aba

Common, arraste para dentro da tela a opgao “Barra de Andamento”:

1 Detallies
DB - GRS
Barra de Andamento ST T T T L LTI T L T IIITILIT1

4 slot (Slot do Painel da Tela)

Buscar Widgets D
4 [BarradeVida]
4 5] [Painel da Tela]

-

= [inliadojempo




10- Ajuste, manualmente, a barra até ela ficar mais ou menos como a representacao da

imagem abaixo:

Common
(=]
O Borda
B Botao

i Caixa de S

4 =] [Painel da Tela]
[ »]

Linfzdo Tempo EX Resultados do Con

! 18 : 4 Detallies

D (1D B CCEDEDD =
Ho-
4 Slot (Slot do Painel da Tela)

I Ancora Ancoras -




12- Essa flor serve para ajudar no posicionamento do Widget. Ainda no menu detalhes,
desca a barra lateral até chegar na aba appearance e dé um duplo clique sobre a cor

azul:

D
y

) Detallies

[ 4 ] [screen size~ [Fillscreen~ Jo] Progiessbar2s1 |
Bo-
Z0rder _
4 Style
[» Estilo
4 Progress

4 Appearance

b Preenc 5

4 Behavior

13- Vai abrir uma nova janela para escolhermos a cor da barra de vida. Selecione a cor

vermelha e clique em ok:

Localizarno CB  Reproduzir

*I= Hierarquia

Buscar Wid O

4 [BarradeVida)]
M| ainel da Tela]

# Animations

# Animation

@ > B Nenhum objeto de depuracao selecionado v g Designer L B

Depurar Filtro

*

5% Detallies
| R JE| 4 [ [screen sze~ [t soreen~ T Progiesssarast
avs e Of =

ISR 11 Seletor.de Cor
<

Arraster e largar cores aqui para salvar n SRGB Preview

» < Antiga

> 4
) Novo
o]

4 Avangado

N 0027 g 4
do
oo ]
LEORENEETY FF1512FF
Iy 1.0 N\

Hex sRGB [ EIoS

ol cocer |

14- Cligue em Compile e clique em save:

ela

BN Menhum objeto de depuracao selecionado »
ir ]

=T
R .

Busear Ajuda jol

» Designer 1 -
T Filtro




15- Com nossa barra posicionada, precisamos fazé-la aparecer na tela do jogador. Para isso,
abra a blueprint do personagem, dando um duplo clique sobre ela:

== Navegadorde Cant
I AddNew' = X Importar Save All

< &= » ThirdPersonBP » Blueprints » fi

FERRELCER N < carch Blueprints D
— | | 'h

3 itens (1 selecionados) o™ Opgoes de Exibigao-

16- Nessa nova janela que abrir, vocé vai reparar que tem todas as acées que o personagem
faz, criadas através do blueprint. Mas abaixo, numa drea vazia, clique com o botdo
direito do mouse e pesquise Event Begin Play:

Condition Fal

Todas as Agoes para este Esquemalfl Sensivel ao Contexto

Event Begin Play X

4 pdd Event

©

Event when play begins for this actor.

Target is Ator

sequre (Alt) para obter o nome do nd nativo




17- Clique no canal do nosso evento e arraste para o lado, vai abrir novamente a janela de
acOes, digite Create Widget:

| Evento BeginPlay I

. Acdes executaveis =

creste Wilget

4User Interface
B Create Widget

18- Em Class, selecione a BarradeVida:

& Evento BeginPlay i B Construct NONE

Return Value

[ BarradeVida

(| USEFWinI;Et Barrade Vida
3 items Jptions~

e

19- Agora no canal azul, Return Value, clique e arraste para adicionarmos outra agao.
Quando abrir a nova janela, digite Adicionar a Porta de Visualizacao:

~rOBe 0 recapn i arrs J/idz
Agoes que recebem Barrade Vida i —
Reference

a adicionar & porta de visualizagao X
== dUser Interface
Clz ings Class D 4Viewport

== Event Graph | Adicionar a Porta de Visualizagao

Character > Eve

; Ramificagio
True

Condition False

. #]
| = Create Barrade Vida Widget T

Class ¢ Return Value

Owning Player
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20- Cligue em compile e depois em save:

u o= BarmadeVidar BT EErE o ClErenter:
Arquivo  Editar  Ativo  Visualizar  Depurar  Janela  Ajuda F n

-2~ Gomponerntes '5* : i @ i W rb >

+ Adicionar Compon ! - / - : :
Compile Localizarno CB = Sear, Class Settings  Class Defaults = Simulation

21- Vamos ver se esta aparecendo na nossa tela agora. Clique em Play e depois minimize o

blueprint do personagem:

1’[ o= BamadeVidax B T PETEOn Gl aracten "
Depurar  Janela  Ajuda nagem Ajuda jol

Arquive  Editar  Ative  Visualizar

Pers
-=. Companentes 'q* 1 @ oA '— i Detallies
= — /]

2. 331 I 2§ W 2 >

+ Adicionar Compor | S8% / ~ )
Compile Save Localizarno CB  Search  Class Seitings  Class Defaults ~ Simulation

P Play

4 0§ CapsuleCompone Active Play Mode »

rowCom .
™ ArrowCompone b ThirdPersonCharacter~ [®}

T Mesh (Inherited) » =
™ Depurar Filtro

i ThirdPersonCharac
== Porta deVisualizag f Construction Script ma EventGrapi

4 ¥ CameraBoom
u, wCamera -
v FollowCamera *(;uch input

T
e

M 1en Esquema
+ Adicionar Novo ~ €

4 Grafos +

U m= EventGraph

4 Functions +
¢ ConstructionScrip

Macros +

4Varidveis +
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23- Repare que a barra estd cinza. Para resolver isso, precisamos criar algumas variaveis,
volte para a blueprint do personagem e dé um stop na simulagao:

Buscar Ajuda
i Detalfies

»

Simulation

ThirdPersonCharacterv e}

Depurar Filtro
“Touch inout

24- No menu lateral esquerdo, onde diz Variaveis, clique em +:
[ mm EVET i I Adicionar & Porta de Visualizagiio d
4 Functions
-

Macros
AVariaveis  [SEVEATIHGE

I» My Character

Despachantes de E 4=

25- Nomeie a Variavel de VidaAtual:

4dVariaveis == Variable

[ My Character




26- Clique sobre o icone vermelho, para que possamos mudar o tipo de variavel e escolha a

opcao Float:

Buscar

_f Parar Salto

e p —

False [

F Mdicionar & Porta de Visualiz

»

27- Adicione mais uma varidvel e a nomeie de VidaMaxima:

» My Character

‘Q}! / wd g » >

Compile Save Localizarno CB ~ Search lass Settings  Class Defaults = Simulation

29- Agora, selecione a variavel VidaAtual e, no menu Detalhes, vamos mudar seu valor

padrdo, digitando 100:

‘.-v " T De 5
- » Ho-
Simulation 4 Varidvel
:
-
|
-
-

Jf Parar sakto ]
3 a

——— Ci
Default

+

f Adicionar i Porta de Visualizagio
¢ Evento BeginPlay T Create Bamade Vida Widget

4 Functions
» » ——————— ]

Macros

4 Valor Padrao

vid ual

b My Character




+ Adicionar Gompon
fi Thi

=+ Adicionar Novo ~
4Grafos
Dy
4Functions

»r

Macros
4Variaveis
' My Character

d! £V > -_ >>-

T Create Barrade Vida Widget

| ]

cl

[ Parar salto

Te p B

F bedicionar i Porta de Visual

e—

Buscar Ajuda

T Det

Buscar D E LU g

4 Variavel

No BN VidaMaxima
il Float. - ke

4 Valor Padrao

31- Clique em compile e de save novamente:

Compile Save Localizarno CB

32- Agora que temos as varidveis, precisamos adiciond-las a nossa barra de vida. Dé um
duplo clique sobre a widget BarradeVida, para que se possa abrir o editor:

nEXEmpIEMAp)
Editar Ativo
AP B
3 :
! 2 e i Depurar Filtro
=
Colocados Recentemente . z Search Palette

| Basico 4 Common

I
\TJDesigner bt}

Luzes
- " 4 5 2
Cinematic Blyie
b E

Visual Effects

e 4 Progress
Geometry z [00" o I, vincuiar~
i ; T
o Eletre v [

4 Appearance

Todas as Classes

I AddNew,= & Importar Save All

# AT

+ Animation

No Animation Selected




33- Em detalhes, na aba progress, tem um valor de 0. Se vocé aumentar esse valor, vai
perceber que a barra de vida enche, por exemplo, coloque 0.5 no valor:

i Detalhes

B DECTIE= = Er T E—
Ho-

4 Progress
05~ B vincua <

ELetre [

4 Appearance

[+ Preenc ‘:I

4 Behavior
Estd Af
Textod .'
Visibili

34- Essa é a variavel que temos que manipular. Cligue em vincular ao lado e, depois, clique
em criar vinculagdo:

1'I’ S EEadeyids M ThirdPersonGharacter

Arquivo  Editar

Nenhum objeto de depuragao selecionado~ esigner } 1 = Crafo

Compile 0 10 CB  Reproduz Depurar Filtro

& Paleta D 5 1 5 Detalhes

n-—- O Progrsstar2s1 |

4 Common Buscar D Heo-
&2 Barra de Andamento S
O Borda
_ 45
= Botao Style
[ Estilo
Controle Deslizante
[F] Imai

[all)

4 Progress

Tizod i Criar Vinculagao

35- Uma nova janela se abrird. Aqui, adicionaremos as a¢Ges para fazer a barra de vida se
movimentar. Para comecar, clique no canal do Get Percent e arraste para o lado.
Pesquise por ThirdPersonCharacter e escolha a primeira opgao:

.|
5 Get Percent 0 Agoes executaveis o Contexto
o
AUtilities
4Proiecio
- ThirdPersonCharacter
»+ Proj ara ThirdPersonCharacte




36- Na nova funcdo adicionada, clique no canal Object e arraste para o lado. Pesquise por
Obter Personagem do Jogador:

8 Get Percent 0 s Projetar para ThirdPersonCharacter

/-——— Object Cast Failed

_ . ) “hird Person Char,
Acoes que fornecem Objeto Wildcard Sensivel ao Cont

Obter personagem do Jogador

< Game
[ obter Personagem do Jogador

37- Agora, cligue no canal as Third Person Character e arraste pra adicionarmos as variaveis.
Pesquise por VidaAtual e selecione a primeira opc¢ao:

jetar para ThirdPersonCharacter B Return Node

Cast Failed Return Value [0.0]

As Third Person Character _ .
Agoes que recebem Third Person e
Character Reference I
Videatual

4Variables
ADefault

fida Atual




38- Repita o processo anterior, mas, dessa vez, pesquise por VidaMaxima:

M8 ThirdPersonCharacter Agoes que recebem Third Person vel a0 Contextc

Character Reference
:@ '&! ’ ..,. 4Variables
>4 [

A Default

-

Visualizar  Depurar  Janela  Ajuda

ocalizar no CB i Class Settings  Class Defi
m= EventGraph f GetRercento = St Vida Maxima

— &

jetar para ThirdPersonCharacter '

Cast Failed

As Third Person Character

39- Agora, em Vida Atual, clique sobre o canal verde e arraste para o lado. Pesquise por
float/float (A barra / significa divisdo, ou seja, uma variavel dividida pela outra):

"B Return Node )

O» Return Value |

® Acoes que recebem Float vel ao Contexto
_—
Ao Vida Atua O = = [EETICER
AMath

TT— 4Float
Alva Vida Maxima f

40- Ligue os canais, de acordo com a imagem abaixo:

ThirdPersonCharacter B Return Node .
»
@ Return Value

Third Person Character

Alvo Vida Atual @

~F

-

Alvo Vida Maxima @
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41- Clique em Compile e depois em save:

M ThirdPersonCha

Depurar

2. Im obijeto para

43- 0k, deu tudo certo com nossa barra de vida. Agora, precisamos adicionar alguma coisa
para dar dano, que nesse caso serd o Pain Causing Volume. Clique em volume e depois
arraste o Pain Causing Volume para dentro da cena:

Buscar Ajuda
- W tiiner
, (((‘ utliner
i ; s o | o )
¥ 5 ent Sou 0 Loja | Seffings | Esquemas  Cinematics

"
Buscar Classes O

Colocados Recentemente —_—
Basico [
Luzes ==
Cinematic

Visual Effects

Geometry

Volumes N g 2
Todas as Classes g o I Ll PainCausingVolume 'S
L Y Beo-

4 Transformar

W AddNew~ & Importar Save All

€« %& » ThirdPersonBP » Blueprints » &

¥= Yittos - [N 0D




(o]

44- Para que esse volume funcione sobre nossa barra de vida, precisamos adicionar mais
alguns eventos ao nosso personagem. Entdo, abra novamente a blueprint do
personagem:

¢ \ J + Adicionar. Comporn ;
Colocados Recentemente ~ ——= ' '

Basico

Luzes

Cinematic

Visual Effects

Geometry

Volumes

Todas as C

Macros

4Variaveis

© My Character
AddNew'=" L importar Save All
4 Pawn

& » ThirdPersonBP » Blueprints » =

Search Blueprints fe]

Placed in Werld ~
0= « o x

4 Rendering

i) f* Adicionar i Porta de visualiza
&> Evento BeginPlay W Create Bamade Vida Widget el

» » "

Class

SO UEma

+ Adicionar Novo ~ &«

Macros
4Variaveis
[: My Character

Despachantes de E 4=




47- Abrird uma aba com varias funcgdes, escolha a opcdao AnyDamage, que é o evento para

qguando o ator receber qualquer tipo de dano:

Npos:

Fo

4 Override +
#¢ Constru
Tique
Macros )
RadialDama
4Variaveis PaintD
I» My Characte

== Bas

Despachan ActorOnRel
|
TouchLeave

TouchEnter

ge

Evento quande este ator recebe QUALQUER dano

Target is Ator

48- Cligue sobre o primeiro canal do evento que foi recém adicionado e arraste para o lado.

Pesquise por Vida atual:

1'[ M ThirdEErEan e

m Editar

.= Componentes

Ativo

+ Adicionar Compor
f ThirdPersonCharat
4 § capsuleCompone
R, ArrowComponel
lesh (Inherited)
4 ¢* CameraBoom
- FollowCamerza

-~

B [iew Esquema
=+ Adicionar Movo ~ @

4Grafos +
I m= EventGraph
4 Functions +
#r ConstructionScript
Macros +
4 Varidveis +
[ My Character
== BaseTurnRate
== Basel ockUpRa

Visualizar  Depurar

ﬁ* -
Compile

2" Porta de Visualizag

P

Janela  Ajuda

f Construction Se

-: Thire

> Evento BeginPlay

oes executaveis

4Variables
g 4Default
- Vida Atual

B Create




49- No menu lateral esquerdo, na aba Variaveis, clique em VidaAtual e arraste para dentro

do seu esquema:

B \eu Esqliema

=+ Adicionar Novo -

k£
> Evento AnyDamage ‘

4Grafos +

I m= EventGraph

4 Functions +
# ¢ ConstructionScript
Macros +

4Variaveis +

[* My Character

LookUpRa

= Vidaual

== VidaMaxima

Despachantes de E 4

50- Quando vocé soltar, aparecera o seguinte menu:

51- Cligue em Adquirir:

k
<> Evento AnyDamage ‘

Damma e Ca U Se

al
Adquirir
Definir




52- Agora, clique no canal dessa nova acao e arraste para o lado. Pesquise por float — float
(o traco é referente a operagdo matematica subtracdo) e clique para selecionar a
seguinte opg¢ao:

¥ Eu.'t'nh:»myl:larr'mge' _
@ Agoes que recebem Float

foat -foa

A Math

rementFloat
f float - float
13 NegateFloat
4Vector
f vector - float

53- Na nova agdo, podemos adicionar um valor de dano. Digite 5 e ligue o outro canal, de
acordo com a imagem abaixo:

'q
o AnyDamage _
- T rrrrr--rrrr———10

Damage O e Vida Atual

DEFINIR

Damage Type
Instigated By -
v

lamage Causer

54- E para finalizar essa parte, clique e arraste no canal superior da acdo DEFINIR, para
adicionar um texto a tela quando vocé tomar dano. Pesquise por Print Text e selecione
a opcao abaixo:

—_— AgOes executavels
DEFINIR -
— EED
Vida Atual 4 Utilities

4Projecio
»+ Projetar para EnvQueryContext_BlueprintBa
»+ Projetar para EnvQueryContext_BluepriniB

AText
If Print Text




55- Clique sobre onde diz “hello” e adicione o valor 5, que é o dano que vamos tomar ao
entrar na area:

DEFIMIR . | _J"- Print Text

& Vida Atual
In Text | 5|

v

® pf ,« v P

Localizarno CB ~ Search las s Class Defaults = Simulation

57- Voltando para o game, precisamos adicionar alguma coisa a esse volume, pois em jogo
ele é invisivel. Para isso, vamos usar o navegador de conteudo. Cliqgue em Content:

PR =Te [T e =

I AddNew = & Importar Save All

= &= ‘ent » ThirdPersonBP » Blueprints » &

k= TFiltros v [EEEIEIIEEnT o

3 itens (1 selecionados) ™ Opgoes de Exibico
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58- Dé um duplo clique na pasta StartContent:

adorde Cont
i AddNew'= X Importar Save All

&« &= Content » '

¥= TFiltros v [EEEICRRSIR jo,
f— — | — | f— —

5 itens (1 selecionados) € Opcdes de Exibico =

59- Dé um duplo clique na pasta Particles:

adorde Caont
I AddNew = & Importar Save All

€« = Content » StarterContent » '

"R A CER Al Seach StarterContent o

_— S S S e e

= W

10 itens (1 selecionados) ™ Opgoes de Exibico
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60- Selecione a particula de fogo, P_Fire e arraste para dentro do volume:

Cinematic
Visual Effects
Geometry
Volumes

Todas as Classes

Cont
Add New'v & Importar Save All

& ntent » StarterContent » Particles » &

REZICER A Scaich Particles O

7 itens (1 sele 0 bicao Nivels TiirdPersonExamplemap (

61- Agora, vamos ajustar o tamanho do volume e o dano causado por ele. Selecione o
volume:
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62- Altere as setas de movimentacdo para as setas de modificagdo de tamanho e ajuste o
volume o mais proximo possivel da imagem abaixo:

63- Agora, no menu detalhes, visualize a aba Pain Causing Volume e altere os seguintes
valores:

11 Detalfies
8 PainCausingVolume

&
Loca CaH ¥ w :'|'|| :-’|'.
- ENEEZNEEZN
| a

Mobility L] . Sti «» Mc

4 Pain Causing Volume

Nivels ThirdPersonExampleMapi (P
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64- Dé play e entre na area do fogo:

65- Observe a barra de vida caindo de acordo como vocé toma dano do fogo. Na lateral
superior esquerda, é informado a vocé o valor. Esse exercicio chegou ao fim. Mostre ao
seu instrutor. Ndo é necessario salvar.
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1- Crie um novo projeto em ThirdPerson. Comece o mapa do zero, construa um pequeno
game, onde o personagem deve chegar de um ponto a outro (pode ser em linha reta),
desviando de obstaculos (buracos, paredes, fogo). Utilize o death point e o pain causing
volume, para que possa aumentar o nivel de dificuldade do game.

Como criar o projeto, criando-o do zero:

# Blueprint g C++

™ 8=

Branco First Flying Puzzle Rolling Side
Person Scroller

ol s IR - 1

2D Side ‘ TopDown  Twin Stick Vehicle Virtual
Scroller Shooter Reality

e settings for your project. Don y, you can chan in the Target Hardware
ng Content Browser.

Desktop / Console Maximum Quality With Starter Content

a location for your pro

C:\Users\Usuario\Documents\Unreal Projects - I MyProject2

Nome

CriarProjeto

TiidRersanEEmplEfMaps

Editar Janela Ajuda

.

Choose Files

Connect To Source Control...
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