Unity

Platformer 2D:

Adicionando Efeitos
Visuais (VFX)




Adicionando o Particle System

Para comeg¢armos a trabalhar com o sistema de particula da unity, o Particle System,
precisamos primeiro adiciona-lo na cena.

Para adiciond-lo, podemos clicar em GameQbject,
no menu, e entao Effects -> ParticleSystem
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Particle System
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Agora vamos explorar o Particle
System, item a item.
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% Particle System

# Particle System

Particle System

o i+

Open Editor...

Duration 5.00
Looping 52

Prewarm

Start Delay (]

Start Lifetime 5

Start Speed 5

3D Start Size

Start Size 1

3D Start Rotation

Start Rotation o

Fiip Rotation (]

Start Color I

Gravity Modifier 0
Simulation Space Local
Simulation Speed 1

Delta Time Scaled

S Local

v
Rigidbody

v
None
Automatic
Disabled

~ Shapé
Velocity over Lifetime

Limit Velocity over Lifetime

Emitter Speed
ce over Lifetime

Color over Lifetime
Color by Speed
Size over Lifetime
Size by Speed
Rotation over Lifetime
Rotation by Speed
External Forces
Noise
Coliision
Triggers
Sub Emitters
Texture Sheet Animation
Lights
Trails
Custom Data

~ Renderer
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Duration: duracdo que o sistema vai ter

Looping: indica se o sistema vai ficar em looping, ou tera um final

Prewarm: funciona apenas com looping ativo. Funciona como se o looping ja
tivesse acontecido ao menos 1 vez.

Start Delay: atraso para comecar a funcionar.

Start Lifetime: dura¢do que cada particula pode ter

Start Speed: velocidade inicial das particulas

3D Start Size: devemos interpretar a particula como 3D? Se selecionado, sera
possivel definir o tamanho 3D das particulas.

Start Size: tamanho inicial das particulas

Start Rotation: rotagdo inicial das particulas

Flip Rotation: faz com que algumas particulas rodem na dire¢Go oposta

Start Color: cor inicial de cada particula

Gravity Modifier: o quanto a gravidade vai interferir na particula

Simulation Space: espaco de simulacao da particula. Se Local, sGo spawnadas
dentro do proprio transform. Se World, elas sGo spawnadas no mundo.
Simulation Speed: velocidade de simulacao

Delta Time: devera sofrer a interferencia do DeltaTime? Se colocarmos Unscaled,
ndo sofrera interferéncia.

Scalling Mode: gjustar o tipo de escala
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% Particle System

# Particle System

Local

Scaled
Sc ode Local
Play On Awake* v

Emitter Velocity Rigidbody
Max Particles 1000
Auto Random Seed v

Stop Action None
Culiing Mode Automatic
Ring Buffer Mode Disabled
v Emission

| Shape

Velocity over Lifetime
Limit Velocity over Lifetime
Inherit Velocity
Lifetime by Emitter Speed
Force over Lifetime
Color over Lifetime
Color by Speed
Size over Lifetime
Size by Speed
Rotation over Lifetime
Rotation by Speed
External Forces
Noise
Coliision
Triggers
Sub Emitters
Texture Sheet Animation
Lights
Trails
Custom Data
v Renderer
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Particle System

9 i

Open Editor...

Play on Awake: o sistema vai comegar a tocar automaticamente

Emitter Velocity: quando o sistema esta movimentando, como devera ser
calculado a velocidade?

Max Particles: nimero maximo de particulas

Auto Random Seed: toda simulacao sera diferente e randomizada

Stop Action: quando o sistema de patrticula for finalizado, o que deve acontecer?
Desativar ou destruir o objeto automaticamente?

Culling Mode: ajuste de como o sistema se comportard quando estiver fora da
tela

Max Particles: nimero maximo de particulas

Ring Buffer Mode: novas particulas podem ser criadas substituindo particulas
antigas que ndo morreram ainda. Util para quando temos uma limitacao de
particulas, e ndo queremos que o sistema pare de emitir.
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Particle System

v % Particle System ot i

Start Delay o
Start Lifetime 5
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3D Start Size

Start Size 1
3D Start Rotation

Start Rotation 0
Flip Rotation o
Start Color e
Gravity Modifier 0
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Simulation Space
Simulation Speed
Delta Time
Scaling Mode
Play On Awake*

Sempre que tivermos essas setinhas ao lado de valores float ou int, podemos
selecionar uma randomizagao entre 2 valores ou 2 curvas.
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Emitter Velocity
Max Particles

Auto Random Seed
Stop Action

Culing Mode.

Ring Buffer Mode
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Particle System

Emission

O tipo de emissdo que vamos ter. Podemos configurar para emitir particulas por
tempo, ou por distancia.

Além disso podemos adicionar Bursts, que sGo como “explosoes” controladas.

Rate over Time

10 v
Rate over Distance 0 v
Bursts
Time Count Cycles Interval Probability
Listis Empty




Particle System

Shape
Aqui podemos definir a forma como as nossas particulas vao ser criadas. Podemos
configurar diversos tipos de shapes/formas e configuragoes.

Radius Thickness 1
Arc 360
Spread 0
Length B
Emit from: Base A5
Texture [ None (Texture 2D) @®
Position X V] Y 0 z 0
Rotation X 0 Y 0 Z 0
Scale X 1 Y 1 zZ 1
Align To Direction
Randomize Direction 0
Spherize Direction 0

Randomize Position




Particle System

Velocity over Lifetime
Controla a velocidade de cada particula durante o tempo de vida dela.

Linear X 0 Y 0

Z0 v

Space Local S -
Orbital X 0 Y 0 Z0 v
Offset X 0 Y 0 Z0 v
Radial ] v
Speed Modifier 1 v




Particle System

Limit Velocity over Lifetime
Controla o limite de velocidade de cada particula durante o tempo de vida dela.

Separate Axes

Speed
Dampen

Drag
Multiply by Size
Multiply by Velocity
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Particle System

Inherit Velocity
Controla a velocidade herdada do emissor principal, para cada particula.




Particle System

Lifetime by Emitter Speed
Controla o tempo de vida de cada particula baseado na velocidade do emissor.

Speed Range 0 1




Particle System

Force over Lifetime
Adiciona for¢a na particula durante o lifetime dela.

|v Fo .
X0 YO 20 v
Space Local N -

Randomize




Particle System

Color over Lifetime
Muda a cor da particula durante o tempo de vida. Comega no ponto da esquerda, e
termina no ponto da direita do gradiente.

v Color over Lifetime




Particle System

Color by Speed
Muda a cor da particula de acordo com a velocidade da particula.

Color N
Speed Range 0 1




Particle System

Size over Lifetime
Muda a cor da particula de acordo com o lifetime dela, baseado em um grdfico.

V8
Separate Axes
Size e —— e R 4




Particle System

Size by Speed
Muda o tamanho da particula baseado na velocidade dela, através de um grdfico.

[ [Size

Separate Axes
Size

Speed Range 0 1




Particle System

Rotation over Lifetime
Controla a rotagdo da particula durante o seu lifetime.

Separate Axes
Angular Velocity a5 v




Particle System

Rotation by Speed
Controla a rotagdo da particula baseado na sua velocidade.

Separate Axes
Angular Velocity 45 v
Speed Ranga 0 1




Particle System

External Forces
Controla as forgas externas de vento que cada particula podera sofrer.

,»‘:A.'_,‘. rnal Force

Multiplier
Influence Filter
Influence Mask




Separate Axes
Strength
Frequency
Scroll Speed
Damping
Octaves

Octave Multipher
Octave Scale
Quality

Remap

Remap Curve
Position Amount
Rotation Amount
Size Amount

Particle System

Noise
Ajusta o “ruido” que cada particula vai sofrer na sua movimentagao.
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Particle System

Collision

Setup de colisGo que cada particula vai ter. Importante ressaltar que devemos colocar na
lista abaixo os itens que vao sofrer colisdo com as particulas no nosso cendrio.

Type Planes v

List is Empty

Visualization
Scale Plane

Dampen
Bounce
Lifetime Loss

Min Kill Speed

Max Kill Speed

Radlus Scala

Send Collislon Messages
Visualize Bounds

‘Solid
0.00
0

1

0

0
10000
1

v




Particle System

Triggers
Configuragdo dos triggers das nossas particulas. Ajuste similar ao de colisGo.

ListisEmpty

Inside

Outside

Enter

Exit

Collider Query Mode
Radius Scale
Visualize Bounds




Particle System

Sub Emitters

Configuracdo de sub emissores. Se tivermos outros ParticleSystem no mesmo sistema,
criando um sistema de particulas mais robusto, € aqui que podemos fazer o setup de
quando eles vao iniciar tocar.

~ Birth ¥ None (Particle System) ® +
Inherit Nothing -
Emit Probability 1




Particle System

Texture Sheet Animation
Configuracdo de animacao por textura.

Tiles

Animation

Time Mode

Frame over Time
Start Frame

Cycles

Affected UV Channels




Particle System

Lights
Configuragdo de fonte de luz de cada particula

Light None (Light) (O]
Ratio

Random Distribution
Use Particle Color

Size Affects Range
Alpha Affects Intensity
Range Multiplier
Intensity Multiplier
Maximum Lights

NEERRARE
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Trails

Particle System

Configuracdo dos trails de cada particula, ou seja, do “rastro” ou “trilha” que ela pode deixar. E

necessario colocarmos um material especifico para o Trail na aba Renderer

v Trails

Mode

Ratio

Lifetime

Minimum Vertex Distance
World Space

Die with Particles
Texture Mode

Size affects Width
Size affects Lifetime
Inherit Particle Color

Color over Lifetime

Width over Trail
Color over Trail
Generate Lighting Data

Shadow Bilas

Particles

v
Stretch

A Assign a Trail Material in the Renderer Module

Unity
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Particle System

Renderer
A configuragdo principal visual da particula. Aqui que ajustamos os materiais que ela utilizarg,
assim como outras configuragoes pertinentes sobre sobre como ela se comportara na hora de ser

renderizada.
Render Mode Billboard v
Normal Direction 1
Material ® Default-ParticleSystem @®
Trail Material None (Material) (O]
Sort Mode None v
Sorting Fudge 0
Min Particle Size 0
Max Particle Size 0.5
Render Alignment View -
Flip X 0 Y o zZ o
Aliow Roll v
Pivot X 0 Y 0 z 0
Visualize Pivot
Masking No Masking -
Apply Active Color Space v
Custom Vertex Streams
Cast Shadows off 52
Receive Shadows
Shadow Bias 0
Motion Vectors Per Object Motion v
Sorting Layer ID Default -
Order in Layer 0
Light Probes off 5.4
Reflection Probes off -



