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Orden del dia

*  Universal Render Pipeline

*  High Definition Render Pipeline
*  Materiales

. [luminacidn

*  Atmosfera

* Bakeo de luces
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Sistema de renderizado Unity

Spotlight On
Render pipeline stages
1. Culling 2. Rendering 3. Post-processing
List objects to render Draw objects Apply additional image effects
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* These images are simplified representations. The actual number of pixels is much higher.




URP: Universal Render Pipeline

 La meta del sistema de renderizado URP es generar un renderizado con buenos
estandares de optimizacion y calidad para las diferentes plataformas en las que
se puede desarrollar los distintos proyectos tales como, VR (Realidad virtual),

videojuegos con recursos limitados en iluminacion.




HDRP: High Definition Render Pipeline N

 ElI HDRP permite mejorar el proyecto visual facilmente. Esta nueva arquitectura
un nuevo nivel de calidad y precision en cuanto a luces y sombras. Permite
renderizar en PBR, independizando luces y sistema de renderizado logrando un
mejor control del proceso. Su uso esta disenado para dispositivos High-End tales
como los PCy consolas de videojuegos.




URP: Universal Render Pipeline

* Dos archivos en la carpeta de
proyecto donde podemos
configurar las opciones de
renderizado, luces y sombras.

Universal
Renderer




Materiales disponibles

1. Lit shader: Material basado en PBR,
soporta iluminacion global, sombras y
reflexiones.

2. Simple lit shader: Version simplificada
de Lit shader, para mejorar el
rendimiento en dispositivos de bajos
recursos.

3. Unlit shader: Renderiza objetos sin
luces y mostrando solo el color base o
textura.

4. Complex Lit shader: Mas completo
que el Lit shader enfocado para
proyectos de alta definicion.




VEVWEREES

Material PBR que consta del
sistema de render, metallic o
specular. Como también los
distintos mapas de textura
como base map, metallic,
normal, height, occlusion.

Jigsaw_Mat (Material)
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Advanced Options



Luces de punto
Luces spot
Luces de Area

Luces direccionales

lluminacion

® . Light
Type

Range

Color

Mode
Intensity

Indirect Multiplier

Shadow Type
Realtime Shadows
Strength
Resolution
Bias
Normal Bias

Near Plane

Cookie

Draw Halo
Flare

Render Mode
Culling Mask

Realtime
1.5
0

Soft Shadows

High Resolution

None (Texture)

None (Flare)
Auto

Everything




Atmosfera

Podemos configurar la atmosfera
cambiando el skybox material tipo cielo,
como también la neblina (Fog) para darle
mas ambiente a nuestra escena.

Windows > Rendering > Lighting

Scene Environment Realtime Lightmaps Baked Lightmaps

Environment

Other Settings

Fog
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® Skybox_Mat

¢:Directional Light (Light)

Skybox

Skybox
128
Auto
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Exponential Squared
0.05

None (Texture 2D)
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