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ROZDZIAL 6.
Cinematic

Do konca XX wieku ze wzgledu na trudnosci techniczne, ale takze ograniczone fundusze
wielu wydawcow decydowato sie na wprowadzenie historii gry w formie ksigzeczki dota-
czonej do pudetka. Z tego powodu cze$¢ starszych graczy teskni za fizycznymi wyda-
niami gier, ktére poza instrukcjg zawieraty zarys $wiata i motywu naszych dziatan jako
bohatera. W pierwszej edycji Diablo Il na jednej z ptyt znajdowaty sie filmy (cinematics),
ktére wprowadzaty do kolejnych aktdw gry i ostatecznie objasniaty, co sie stato ze $wia-
tem, zanim sie w nim pojawili$my. Gra nie wymagata wprowadzenia, poniewaz zasady
byty tatwe i nie byto mozliwos$ci ich ztamania (walka w mieScie byta zablokowana), ale
byt to mity dodatek.

Wraz z rozwojem silnikéw oraz wzrostem mozliwosci obliczeniowych komputeréw coraz
wiecej tworcdw rezygnowato z prerenderowanych gier (Myst, Neverhood) i przerywni-
kéw filmowych (Batman: Arkham Asylum, S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl), a zamiast
tego siegato po narzedzia umozliwiajace rendering w czasie rzeczywistym na kompu-
terze uzytkownika. Zwieksza to znacznie imersje przy jakosci obrazu zblizonej do tego,
co zapewnia gra (czasem jedynie podmienia sie model bohatera na nieco bardziej szcze-
gotowy). Wezesniej przejscie miedzy gra a filmikiem ze wzgledu na zastosowane kodeki
byto widoczne.

Co ciekawe, gry staraja sie odwzorowac¢ filmowo$¢, a nie to, w jaki sposéb widzi cztowiek.
Imituja tym samym wszelkie niedoskonatos$ci optyki kamer, od ktérych oko ludzkie jest
wolne lub ktére ludzka percepcja ignoruje. Nalezy réwniez pamieta¢, Ze w zaleznosci od
typu gry niektére przerywniki filmowe starajg sie zachowac tak zwang magie kina, wiec
nie stosuje sie w nich duzej liczby klatek na sekunde. Kinowym standardem od prawie
100 lat sg 24 klatki na sekunde, a wszystkie proby zwiekszenia czestotliwos$ci spotykaty
sie z negatywnym odbiorem. Cinematic, opisany w tym rozdziale, umozliwia rendering
filmiku do pliku wideo i automatycznie proponuje 30 klatek na sekunde lub 24.

Dwa najwazniejsze sktadniki narzedzia Cinematic to Cine Camera i Sequencer. Pierwszy
z nich to wirtualna kamera pozwalajgca uzyskac¢ filmowg jako$¢ renderingu, a drugi to stot
montazowy pozwalajacy zarzadza¢ wieloma elementami, miedzy innymi kamerami.

Zaczniemy od powrotu do mapy Lvl_ThirdPerson z naszego szablonu. Jezeli utworzyliSmy
projekt w widoku trzecioosobowym, znajduje sie ona w folderze ThirdPerson w Kkata-
logu gléwnym zawartosci — Content (rysunek 6.1), a w przypadku gry w perspektywie
pierwszoosobowej — w folderze FirstPerson. Do zaprezentowania pelnych mozliwosci
systemu lepszy bedzie pierwszy z dostepnych trybéw widoku.
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RYSUNEK 6.1. Lokalizacja domysInej mapy szablonu Third Person

Przystosujemy nieco mape do wlasnych potrzeb. Zamiast startowac z punktu PlayerStart
znajdujacego sie na srodku mapy, ustawimy postac gracza na mapie. Jest to znacznie
latwiejszy sposob, jezeli chcemy wykonac przerywnik filmowy (cutscenke) z udziatem po-
staci, poniewaz widzimy jg, a nie sam symbol pada. Przeciagnijmy posta¢ BP_ThirdPerson
Character, ktéra znajduje sie o jeden folder gtebiej niz mapa (Content/ThirdPerson/
Blueprints), na mape (rysunek 6.2).

RYSUNEK 6.2. Dodawanie modelu gracza

Poniewaz posta¢ w przegladarce zawartosci nie jest przypisana wylgcznie do uzytkownika,
moze by¢ postacig niezalezna, NPC (Non-Player Character), moze by¢ réwniez przeciw-
nikiem sterowanym przez sztuczng inteligencje. Musimy wiec przypisac ja do gracza. W tym
celu w ustawieniach postaci, w sekcji Pawn, wartos¢ parametru Auto Possess Player zmie-
niamy na Player 0.

Jako dodatek, ktéry w przerywniku filmowym bedzie odgrywat role drugoplanowa,
ustawimy szescian (rysunek 6.3). Zanim jednak przejdziemy do pracy z kamerami, musisz
poznac podstawowe zasady tworzenia kompozycji.

Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/posiun
https://helion.pl/rt/posiun
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RYSUNEK 6.3. Dodawanie szescianu

Kompozycja

Poniewaz tematyka ksigzki nie jest fotografia ani film, nie bede opisywat wszystkich
zabiegdw filmowych sktadajgcych sie na udang kompozycje, podpowiem jednak, jak jej
nie zepsuc.

Dzieci i osoby niezaznajomione z fotografia, patrzac na twarz fotografowanej osoby, najcze-
Sciej umieszczaja ja w centralnej czesSci zdjecia. W ten sposdb, jezeli tto jest nieistotne,
marnuje sie sporo miejsca w kadrze (rysunek 6.4). Zdjecie bedzie sie prezentowac
znacznie lepiej, jezeli podczas fotografowania udostepnimy modelce lub modelowi obszar
zblizony do wysoko$ci zdjecia. Fotografia bedzie jeszcze lepsza, gdy umiescimy aparat
na wysokoSci klatki piersiowej.

RYSUNEK 6.4. Przyktady dwdch zdjec

0d wiekoéw obowigzuje pewna uniwersalna zasada, ktéra wykorzystuje sie nie tylko w sztuce.
Wykonane z jej zastosowaniem zdjecie lub kadr filmu bedg znacznie lepsze. Jest to ztoty
podzial, oparty na proporcjach wynikajacych z ciagu Fibonacciego. Nie bede wchodzit
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w szczegbty, w kazdym razie mozna zgodnie z tg zasada podzieli¢ obraz na dziewiec¢ czesci
(rysunek 6.5).

RYSUNEK 6.5. Ztoty podziat i tréjpodziat

Jej uproszczona forma, czesto dostepna w podgladach aparatéw, jak réwniez w silniku,
jest trojpodziat. W tym przypadku z wykorzystaniem dwdch linii poziomych i dwdch pio-
nowych dzieli sie obraz na dziewie¢ réwnych czesci (3x3).

Ogo6lng zasadg jest umieszczenie najwazniejszych elementéw kadru w miejscach przecie¢
tych linii, czyli w tak zwanych mocnych punktach. W przypadku postaci lub zwierzecia
wjednym z tych punktéw powinny znajdowac sie oczy. Ztoty podziat jest lepszym wyborem
od tréjpodziatuy, jednakze ten drugi tatwiej okresli¢ na oko. Zasady odnosza sie w zasadzie
do kazdego fotografowanego obiektu. Zauwaz, ze w wiekszosci serwiséw informacyj-
nych prezenter i podglad materiatu znajduja sie w miejscu dwoch pionowych linii podziatu.
Przy czym oczy dziennikarza sa w jednym z gérnych mocnych punktéw, w dolnym zas
przewaznie znajduja sie jego dtonie. Zabieg ten czesto wykorzystuje sie w reklamach,
poniewaz tego typu materiaty majg dziata¢ na najwieksza mozliwg skale, dlatego, poza
kilkoma innymi technikami, stosuje sie wtasnie powyzsze zasady, ktére ludzka percep-
cja odbiera jako estetyczne.

Inny przypadek, do ktérego mozna zastosowac trojpodziat, to ujecie, w ktérym fotografo-
wana postac spoglada w bok. Powinnismy pozostawié nieco wiecej wolnego miejsca
od strony, w ktdrg patrzy. Mozna wiec ustawi¢ jg na jednej z pionowych linii (rysunek 6.6).

RYSUNEK 6.6. Kadr wykonany zgodnie z zasada tréjpodziatu
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Gdy fotografujemy zachdd stonica, czyli chyba najpopularniejszy motyw zdje¢, nalezy
umies$ci¢ horyzont na jednej z poziomych linij, a nie, jak to podpowiada intuicja, na sSrodku
kadru.

Zasady te s3 uniwersalne i nie ma znaczenia, czy wykadrujemy zdjecie w pionie czy
w poziomie. Gdy telefony z aparatem byly jeszcze luksusem, wiekszo$¢ osob robita zdjecia
poziome. Wraz z upowszechnianiem sie smartfonéw wiekszos¢ uzytkownikéw zaczeta
robi¢ zdjecia w pionie, poniewaz byly zgodne z orientacja telefonu. Stad wziety sie rolki
— kroétkie filmy o pionowym kadrze. Podobny trend pojawit sie w reklamach, ktore
miaty trafi¢ do konkretnej grupy odbiorcow. W grach komputerowych, ktérych gtow-
nym odbiorca beda gracze pecetowi lub konsolowi, najlepszym formatem pozostanie
obraz w poziomie o proporcjach wiekszosci telewizoréw i monitoréw, czyli 16 : 9.

Artysci znajg te zasady, ale czasem S$wiadomie je tamig, aby uzyskac¢ zamierzony efekt.

Kamera

Najwazniejszym elementem przerywnikéw filmowych, tak jak i tradycyjnych filmoéw,
jest kamera. To ona rejestruje obraz naszej sceny i to od jej parametréw zalezy, jak zo-
stanie przedstawiony $wiat. Ma wiele roznych opcji, ktére beda cyfrowym odpowiedni-
kiem optyki rzeczywistych kamer lub aparatéw. W tym rozdziale opisze najwazniejsze
z nich, chociaz pasjonatom fotografii bedg one dobrze znane.

W silniku mamy do dyspozycji rézne rodzaje kamer. Z najprostsza z nich mamy do czy-
nienia w przypadku postaci gracza. [kona kamery jest koloru niebieskiego i mimo wielu
ustawien nie zapewnia petnych mozliwosci kamery typu Cine Camera, czyli stworzonej
do celéw filmowania, ale tez nie byto takiej potrzeby.

Dodajmy kamere Cine do naszego $wiata. Mozna jg odnaleZ¢ w menu Place Actors Panel
w sekcji Cinematic (rysunek 6.7). Znajduje sie tam kilka jej odmian, miedzy innymi kamera
umieszczona na Sciezce lub wysiegniku, jest tam réwniez komponent Level Sequence
Actor, ktéremu po$wiecitem nastepny podrozdziat.

Kamere Cine mozna rozpoznac po nieco innym ksztatcie ikony oraz szarym kolorze. Gdy
ja zaznaczymy, zobaczymy jej kadr w matym oknie podgladu. W oknie Detail mamy dostep
do wszystkich jej opcji (rysunek 6.8).

Zanim jednak do nich przejdziemy, przystosujmy widok do pracy filmowca. W oknie
Viewport napis Perspective informuje nas, Ze jesteSmy w widoku perspektywy. Klikamy go,
a nastepnie wybieramy z listy Cinematic Viewport (rysunek 6.9).

Zaznaczajac kamere, zwrdo¢ uwage, ze kontroler transformacji nie pojawia sie na srodku
symbolu kamery, ale na jednym z jej koncéw. Tam znajduje sie obiektyw i to on rejestruje
obraz, a wszystko, co znajdzie sie za tym punktem, nie bedzie widoczne, nawet jezeli
obiekt przecina ikone kamery.
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RYSUNEK 6.7. Dodawanie kamery — Cine Camera

Na liscie znajduja sie tez inne widoki z réznych stron, a takze widok z perspektywy ka-
mery — CineCameradActor (rysunek 6.10). Kazda kolejna kamera, ktérg stworzysz, row-
niez bedzie na tej liscie.

Po jej wybraniu przenosimy sie do widoku z jej punktu widzenia (rysunek 6.11). Jeste$
teraz pilotem kamery i kazdy Twoj ruch zmienia nie tylko Twoja pozycje, ale tez pozycje
kamery. Pamietaj zmieni¢ widok na Perspective, by méc znowu swobodnie przemieszczac
sie po mapie bez zmiany potozenia samej kamery. W trybie pilotazu, obok widoku, gdzie
wybrali$my kamere, znajduje sie rowniez przycisk z symbolem wyjscia z niej. Mozna do
niej wréci¢ przez klikniecie PPM na kamerze w widoku i wybranie pozycji Pilot Camera.
Tryb pilotazu nie ogranicza sie do kamer, ale w wiekszo$ci pozostatych przypadkéw nie
ma zastosowania — tak jak przyktadowo pilotaz Sciany.

Pamietaj, Ze opcja pilotazu nie jest jednoznaczna z zaznaczeniem kamery. Jezeli chcesz
modyfikowac jej parametry, a jej zaznaczenie zostato usuniete, wybierz jg w oknie Outliner.

Omoéwmy pierwszy z parametrow, a wiec ogniskowa (Focal Length). Jej warto$¢ okresla
kat widzenia, a w przypadku aparatéw z ogniskowa mniejszg niz 35 mm mamy do czynienia
z obiektywem szerokokatnym. Czesto taki obiektyw montuje sie w smartfonach, poniewaz
jest szczegdblnie przydatny na co dzien. Jest w stanie zrobi¢ zdjecie w ciasnym pomiesz-
czeniu, obejmujgc mozliwie duze pole widzenia (duzy kat). Wada obiektywu szeroko-
katnego jest deformacja obrazu. Proste $ciany wyginajg sie tak, ze tworza zaokraglone
ksztatty zamiast prostych linii. Przy zbyt matych warto$ciach ogniskowej deformuje sie
rowniez, i to wrecz karykaturalnie, wyglad twarzy (rysunek 6.12). Stad we wspotczesnych
smartfonach mamy zestaw réznych obiektywow.
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# Details x

=« CineCameraActor 4+ Add =& of

&=« CineCameraActor (Instance)
A SceneComponent (SceneComponent) Edit in C++

W<« CameraComponent (CameraComponent) Editin C4

Q B * &

General Actor Camera Camera Options

Current Camera Settings Misc Post Process

Streaming All

P Favorites
w Transform

Location -12180 | -1017.0 [|1380 o
Rotation 00.° |20.° ||-68° LY
Scale v | o 1.0 1.0 1.0

Mobility Static Station:i | Mowvabl

Current Camera Settings

Lookat Tracking Settings

Overscan

Filmback 16:9 Digital Film s

Lens Settings 50mm Prime f/1.8 v

Focus Settings

Crop Settings No Crop

Current Focal Length 50,0

Current Aperture

Current Focus Distance

Exposure Method Enabled

Current Horizontal FOV

» Advanced

RYSUNEK 6.8. Podstawowe ustawienia kamery
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RYSUNEK 6.10. Zmiana na widok z kamery CineCameraActor

Obiektywy o ogniskowej wiekszej niz 70 mm zawezaja widok, co w rzeczywistos$ci przy-
bliza obiekty. Méwimy wtedy o teleobiektywach. Wraz ze wzrostem warto$ci w milime-
trach rosnie przyblizenie. Aparaty tego typu wykorzystuja reporterzy, zwtaszcza sportowi,
oraz fotografowie przyrody. Smartfony mogg takie obiektywy emulowac programowo,
z zastosowaniem cyfrowego zoomu lub wiekszej liczby pikseli na matrycy $wiattoczutej.

Najbardziej zblizona do tego, co widzi oko czlowieka, a tym samym, w jego odczuciu, za-
pewniajgca najmniej zdeformowany obraz, jest ogniskowa 50 mm (rysunek 6.13). Warto$¢
ogniskowej mozna wybra¢ z proponowanych obiektywow (Lens Settings) lub wpisac ja
recznie (Focal Length).
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RYSUNEK 6.12. Deformacje obrazu w wyniku zastosowania réznej ogniskowej (od lewej): 10, 18 i 40 mm

30mm Prime 1/1

50mm Prime /1.8 F B5mm Prime 1/1.8

»

RYSUNEK 6.13. Obiektywy o réznej ogniskowej
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Cine Camera pozwala réwniez wybra¢ wielko$¢ matrycy Swiatloczutej w parametrze
Filmback. Dostepne opcje to miedzy innymi Full Frame (matryca pelnoobrazkowa) oraz
APS-C o mniejszym wymiarze, popularnym w aparatach cyfrowych. Mozna tam znalez¢
takze standardy IMAX oraz Super 8. Dla nas wtasciwym wyborem pozostanie domyslny
16:9 Digital Film. Chodzi tutaj gtéwnie o proporcje obrazuy, r6zne w zaleznos$ci od standardu,
a poniewaz wiekszo$¢ uzytkownikdw korzysta z monitoréw o proporcjach 16 : 9, to
wlasnie ten wybdr jest idealny.

Mozemy wybra¢ inny format, zapewniajacy bardziej panoramiczne proporcje, dla bardziej
kinowego efektu. Czasem wykorzystuje sie ten zabieg, aby gracz zrozumiat, ze w tym
momencie rozpoczat sie przerywnik i sterowanie postacia zostato zablokowane.

Gdy jestesmy w widoku Cinematic Viewport, mamy do dyspozycji kilka przydatnych narzedzi.
Mozemy na obraz natozy¢ siatke 3x3, czyli tréjpodziat (rysunek 6.14), o ktérym pisatem
wcze$niej. Pozwala to precyzyjniej umieszcza¢ obiekty sceny w mocnych punktach
kompozycji. Mozemy wykorzystac rowniez celownik, gdy chcemy umiescic jakis istotny
model centralnie na obrazie.

EC N TR TR T

—— e
may

RYSUNEK 6.14. Ustawienie modeli zgodnie z zasada tréjpodziatu

Kolejng dobrze znang fotografom cechg obrazu jest gtebia ostrosci, opisywana litera f.
Okresla ona, co w kadrze bedzie ostre, a co rozmyte. Zakres ostrosci ustawia sie przez
zmiane wielkosci przystony (Aperture), czyli otworu, przez ktory Swiatto wpada do aparatu
(rysunek 6.15). Im mniejszy otwor, tym wiekszy obszar sceny jest ostry. Nalezy pamietac,
ze im wiekszy parametr przystony, tym mniejszy jest jej otwor. Wiekszo$¢ smartfonow
ma duzg gtebie ostrosci. Niektore z nich oferujg efekt rozmycia, ale czesto jest on realizo-
wany z uzyciem konkretnego obiektywu lub programowo, poniewaz w codziennym za-
stosowaniu powodowatby wiecej problemoéw, niz przynosit pozytku.
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RYSUNEK 6.15. Przystona w rzeczywistym obiektywie

Wysokie wartosci przystony stosuje sie przewaznie do fotografii duzego, otwartego terenu,
aby zachowa¢ wysoka ostro$¢. Mata gtebia pozostawia ostry niewielki obszar, nato-
miast wszystkie elementy znajdujace sie dalej od niego lub bliZej niego sa rozmyte. Takie
ustawienie jest przydatne w fotografii portretowej i artystycznej.

Warto$¢ przystony wpisuje sie w oknie Details w polu Current Aperture. Sa to wartosci
od 1,8do 22 (rysunek 6.16), co jest zakresem wystarczajacym do wszelkich zastosowan.

RYSUNEK 6.16. Zmiana wielkosci przystony, gdy punktem ostrosci jest szescian

W rzeczywistym $wiecie wadg zwiekszania wartosci przystony, czyli zmniejszania otworu
obiektywu, jest uwydatnienie szumoéw lub konieczno$¢ naswietlania matrycy przez
nieco dtuzszy czas. Inng wadg jest winietowanie, ktére nasila sie wraz ze zmniejszeniem
warto$ci przystony. Jest to przyciemnienie w rogach kadru. Ten efekt lubig i stosujg
zwlaszcza artysci. Wroce do niego pdzniej, poniewaz bedzie jednym z niezaleznych efektow
wirtualnego obrazu.

W odréznieniu od fotografii, w ktorej kazdy ze wspomnianych wcze$niej elementéw
wiaze sie z innym, w silniku wielko$¢ przystony wptywa jedynie na obszar ostrosci. Nie wy-
dtuza czasu naswietlania, nie dodaje szuméw ani winietowania. Wszystkie te efekty mozna
wlaczy¢, ale ustawia sie je niezaleznie. Ma to zwigzek z moca obliczeniowa kompute-
row: dopiero jej wzrost pozwalat stosowa¢ poszczegolne efekty.
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Korzystajac z gtebi ostrosci, okresla sie punkt (Focus Distance), w ktérym wszystkie ele-
menty s3a ostre, podczas gdy inne, znajdujace sie dalej lub blizej kamery, staja sie rozmyte
(rysunek 6.17).

RYSUNEK 6.17. Ustawienie ostrosci — Manual Focus Distance

Efekt ten mozna wylaczy¢, co jest mocng strong wirtualnego $wiata, nieograniczonego
optyka Swiata fizycznego, i dotyczy to takze kamery gracza, ktéry woli obserwowac swiat
gry wyraznie. Wystarczy zmieni¢ Focus Method na Disable. Brak tego efektu pozytywnie
wplywa na wydajnos¢.

Ustawienie reczne pozwala precyzyjniej okresli¢, co bedzie w kompozycji ostre, a co roz-
myte (rysunek 6.18). Obok ustawienia dystansu punktu ostro$ci w centymetrach jest
narzedzie pipety, ktore po kliknieciu na obiekcie w scenie sprébuje okresli¢ odlegtosé.
Z doswiadczenia jednak wiem, ze w wiekszosci przypadkéw ustawienie wskaznika na war-
tosci liczbowej i przesuniecie myszy przy wcisnietym LPM umozliwia ptynng zmiane war-
tosci, co daje bardziej precyzyjne rezultaty.

RYSUNEK 6.18. Zmiana ostrosci wzgledem odlegtosci

Najwieksza moca Cine Camera jest sekcja Post Process (rysunek 6.19), a wewnatrz niej —
Lens, czyli efekty zwigzane z optyka. Parametry opisane do tej pory stanowity uzyteczne
i efektowne mozliwo$ci kamery. Weze$niej wspomniatem o tym, Ze tworcy gier starajg sie
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RYSUNEK 6.19. Efekty Post Process kamery

osiggnac ,filmowos¢” scen z wykorzystaniem wybranych wad optyki kamer i aparatow.
Ta sekcja sktada sie wtasnie z tego typu ustawien. Jest ich sporo, a cze$¢ z nich jest bar-
dzo wyspecjalizowana, dlatego wymienie te najcze$ciej uzywane. Rzadko stosuje sie
wszystkie naraz. Chcemy uzyskaé ciekawy efekt, a nie duza liczbe ,odwracaczy uwagi”.

Wartosci wiekszos$ci parametréw ustawitem na ponizszych rysunkach powyzej zalecanych
przedzialéw, aby uwydatni¢ charakter poszczegoélnych efektow.
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Bloom, jak wiekszo$¢ efektéw, pojawit sie wraz ze skokowym postepem w grach kompute-
rowych w okolicach roku 2000. Tworzy on poswiate, gdy jasne Swiatto jest czesciowo
przestoniete przez inne, stabiej oswietlone obiekty. Najlepszym przyktadem jest ostre
stonice wpadajace przez okno do ciemnego pokoju. Efekt ten wptywa w duzym stopniu
na pozostate, wiec po ustawieniu go proponuje sprawdzi¢, jak inne efekty dziatajg samo-
dzielnie, a nastepnie — jak wspoélgrajg z poswiatg. W wyniku zwiekszenia jego intensyw-
nosci (Intensity) otrzymujemy senny obraz $wiata, pelny rozmy¢ w jasnych miejscach
i delikatnej mgietki (rysunek 6.20). Ponadto rozjasnia on obraz. Przypomina to nieco
efekt filmowania przez poniczoche, po ktory chetnie siegano w klasycznym kinie w uje-
ciach z udziatem kobiet. Wygtadzato to skore, na przyktad w niektérych scenach z Prze-
mineto z wiatrem.

RYSUNEK 6.20. Efekt Bloom

Exposure zawiera bardzo wyspecjalizowane opcje, z ktérych wymienie dwie. Ekspozycja,
czyli naswietlenie sceny, ustawia sie automatycznie. Imituje adaptacje oka, czyli przystoso-
wywanie sie do zastanego o$wietlenia. W grze efekt ten wida¢ podczas przechodzenia
z ciemnego pomieszczenia do jasnego i odwrotnie. Obraz na poczatku jest biaty, a po chwili
sie przyciemnia lub na odwrot: jest czarny i sie rozjasnia, tak jakby oko przyzwyczajato
sie do zmian $rodowiska. Mozna jednak wymusi¢ na silniku ograniczenie tego efektu.

Parametry Min EV100 i Max EV100 modyfikuje sie po to, aby przyciemni¢ zbyt jasne
sceny lub rozjasni¢ zbyt ciemne, oczywiscie tylko wtedy, gdy domy$lne mechanizmy
silnika nie sg wystarczajace. EV to skrét terminu Exposure Value, ktéry oznacza warto$¢
ekspozycji, a 100 symbolizuje czuto$¢ aparatu lub kliszy fotograficznej w standardzie ISO.
Im wyzsza warto$¢ ISO filmu lub ustawien aparatu, tym jasniejsze zdjecia wychodza w gorzej
osSwietlonym $rodowisku. Wartosci EV100 okre$lajag warunki naswietlenia: wartos¢ 1
odpowiada jasno$ci lamp ulicznych w nocy, 9 to pochmurny dzien, a 12 — stoneczny.
Wartos$ci moga by¢ ujemne.

Ich zakres okre$la, jakie moze by¢ najstabsze i najmocniejsze $wiatto, ktére kamera za-
rejestruje. Wartosci od -10 (Min EV100) do 20 (Max EV100) to ogromny zakres, ktory
sprawdza sie w zasadzie w kazdych warunkach. Jezeli zaczniemy nimi manipulowa¢, na
przyktad wybierzemy zakres 0-4, kamera bedzie bardziej czuta na wysoka jasno$¢ obrazu
i przyciemni go, a jezeli ustawimy zakresy ujemne, na przyktad od -10 do -4, kamera
bedzie bardzo czuta w ciemnych pomieszczeniach i bardzo rozjasni obraz (rysunek 6.21).
Manipulujemy wiec tymi warto$ciami: zmniejszenie domyslnego zakresu i wskazanie,
w jakich przedziatach jasnosci bedziemy operowa¢, zdecyduja o tym, jak jasny obraz
otrzymamy.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/posiun
https://helion.pl/rt/posiun

110 UNREAL ENGINE 5

RYSUNEK 6.21. Parametry Exposure Value

Chromatic Aberration (aberracja chromatyczna) to wada obiektywéw. Producenci na
rézne sposoby prébuja jak najbardziej ograniczy¢ ten efekt, ale w tanszych obiektywach
i smartfonach jest dosy¢ wyrazny. Czasem producenci gier umieszczaja te ceche w opra-
wie graficznej gry, ale nie jestem jej zwolennikiem.

Soczewka najlepiej wywigzuje sie ze swojego zadania w centralnej czesci. Blizej krawedzi
cze$¢ soczewek moze sie zwezaé, co w duzym uproszczeniu przypomina pryzmat, ktory
rozdziela biate $wiatto na barwy sktadowe (rysunek 6.22). Efekt ten ujawnia sie na kra-
wedziach kadréw wypemionych pozbawionymi liSci drzewami, szczegdlnie na tle jasnego
nieba. Wida¢ wtedy ,duchy” gatezi w kolorystyce niebieskiej, a doktadniej: morskiej (cy-
jan, turkus), i czerwonej, wpadajacej w réz (magenta, fuksja). Intensity okresla widoczno$¢
efektu oraz odstep miedzy tymi kolorowymi duchami (po$wiatami), a Start Offset decyduje
o0 tym, jak bardzo ten efekt bedzie ograniczony w centralnej czesci obrazu (rysunek 6.23).

RYSUNEK 6.22. Dziatanie pryzmatu

Dirt Mask, raczej rzadko stosowany w filmach, czesciej w grach, to ciekawy efekt brudnego
obiektywu (rysunek 6.24). Janusz Kaminski osiggnat podobny rezultat w filmie Szerego-
wiec Ryan Stevena Spielberga. Chciat ukaza¢ fabute w stylistyce dokumentu reporter-
skiego z frontu Il wojny Swiatowej. Czesto btoto po wybuchu obsypywato kamere, oblepia-
jac miejscami obiektyw. Za te, w tamtych czasach nietypowe, naturalistyczne zdjecia ich
autor otrzymat Oscara.
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RYSUNEK 6.23. Efekt aberracji chromatycznej

RYSUNEK 6.24. Efekt brudnego obiektywu

Jako wzorku brudu uzywa sie tekstury. Wykonatem jg na podstawie bardzo nieostrego
zdjecia lampek choinkowych, ktére zamienitem na obraz w skali szarosci (rysunek 6.25).
Dla lepszego efektu mozna wykorzysta¢ prostokatna teksture.

RYSUNEK 6.25. Przyktadowa tekstura brudu
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Lens Flares jest domy$lnie wytaczony, ale wystarczy go aktywowac, bez zmiany parame-
trow, aby zauwazy¢ rezultat. Jest on widoczny zwtaszcza w trakcie patrzenia na storce,
gdy nie jest ono na Srodku obrazu, moze go jednak wywota¢ kazde mocne Zrédto Swiatta.
Przy duzym natezeniu Swiatta moze sie ono odbija¢ od soczewek obiektywu. Te efekty
sg widoczne na obrazie w formie flar (rysunek 6.26). Ich liczba i kolor okres$lajg liczbe
soczewek oraz ich rodzaj, czyli sktad chemiczny szkta lub tworzywa, ktéry wptywa na
kolor odbicia.

RYSUNEK 6.26. Efekt flary

Ksztatt flar mozna zmienic¢ przez przypisanie im dowolnego obrazu zapisanego na tekstu-
rze (rysunek 6.27). W rzeczywistosci jest to wielokat zwigzany z liczba listkéw tworza-
cych przystone danego obiektywu. Dla przyktadu, na zdjeciu obiektywu z rysunku 6.15
wlasciwym ksztattem bytby o$miokat, ktéry nie miatby réwniez tak wyraznie zarysowa-
nych krawedzi i w rezultacie tworzytby wzorki zbliZone do kota.

RYSUNEK 6.27. Przyktadowa tekstura bokeh tworzaca wzér flary
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Image Effect obejmuje tylko jeden efekt, a mianowicie zasieg winiety, ktéra przyciemnia
rogi ekranu. Przystona, zwiekszajac otwor obiektywu, dodaje okragly cien na brzegach
obrazu (rysunek 6.28). Domys$lna warto$¢ to 0,4, ale jezeli chcemy wywota¢ ciekawy efekt
skupienia, mozemy przekroczy¢ wartos$¢ 1,0. Na efekt wpltywaja tylko wartos$ci dodatnie,
przy czym im s3a wieksze, tym widok jest bardziej zawezony. Parametr Sharpen wyostrza
obraz, tak jak zwiekszajgca sie warto$¢ przystony w przypadku glebi ostrosci.

RYSUNEK 6.28. Efekt winiety

Kolejna sekcja, Color Grading, juz poza zestawem efektow Post Process, dotyczy balansu
bieli, ale takze efektow postprodukgji, ktére dodaje sie podczas montazu filmu. Ze wzgledu
na to, ze rendering odbywa sie w czasie rzeczywistym, dokonujemy korekcji na zywo.
Podstawowg metoda kalibracji zdje¢ jest balans bieli.

Biel mozna okresli¢ temperaturg wyrazong w stopniach Kelwina. Zauwaz, ze ptomien
zapalki lub $wiecy ma wiele odcieni z6étci, pomaranczu i czerwieni. Natomiast palnik
gazowy lub zapalniczka majg wiecej odcieni niebieskiego i daja wiecej energii cieplnej
— szybciej podgrzewaja. Tak samo gwiazdy na niebie: z6tte sg chtodniejsze, niebieskie
s cieplejsze. W taki sposéb astronomowie okres$laja ich cechy. Wydaje sie to sprzeczne
Z nasza percepcja. Kolor pomaranczowy kojarzy nam sie z pustynia, natomiast btekitny
z chtodem i sterylnym statkiem kosmicznym.

Temperatura neutralnej bieli to 6500 K. Czy to oznacza, ze mamy rézne odcienie bieli?
Nie, biel zawsze jest biela, jednakze pod wieczoér, gdy stonce juz zachodzi, wydaje sie
bardziej czerwona, czyli ma niZsza temperature barwowa, a do potudnia ma wiecej niebie-
skiego, ktory przy okazji nas rozbudza i ktéry ma wyzszg temperature.

Balans bieli pozwala skorygowac kolory w taki sposéb, aby przywrdéci¢ bieli jej natu-
ralny kolor, wraz z naturalnymi kolorami catej kompozycji. Mozemy tez wykorzystac te
ceche, aby uzyska¢ konkretng kolorystyke. Czerwien to ciepto, na przyktad kojarzy sie
z przytulnym miejscem przy ogniu, natomiast niebieski to chtéd lodu lub przestrzeni
kosmicznej (rysunek 6.29).
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RYSUNEK 6.29. Przyktad cieptego i chtodnego oswietlenia

Z pozostatych parametrow szczegélnie warte uwagi sa kontrast (Contrast) i nasycenie
(Saturation) w podsekcji Global. Zwiekszenie kontrastu do 1,2-1,5 wyostrza obraz i zwiek-
sza roznice miedzy ciemnymi i jasnymi partiami obrazu (rysunek 6.30). Zmniejszajac
nasycenie, odejmujemy kolory z obrazu, az dochodzimy do obrazu w skali szaro$ci, gdy
warto$¢ osigga zero. Oczywiscie w obu przypadkach mozna zmniejszac i zwieksza¢ warto-
$ci wzgledem tej domyslnej. Przyktadowo chwilowe podbicie nasycenia moze by¢ nagroda
za zdobycie cennego artefaktu, natomiast zmniejszenie moze oznacza¢ utrate zdrowia
lub Zycia. Pozostate parametry oddziatuja tylko na konkretne partie obrazu — tony jasne
(Highlights), Srednie (Midtones) i ciemne (Shadows), czyli cienie.

RYSUNEK 6.30. Zmiana kontrastu globalnego

Film Grain dodaje szum do obrazu, imitujgc bardziej filmowg, analogowa fakture obrazu
(rysunek 6.31). Przy duzej wartosci (Film Grain Intensity) moze imitowac obraz z kamery
przemystowej. W odréznieniu od fotografii szum filmowy rézni sie na kazdej klatce.
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Unreal Engine to zaawansowany silnik do tworzenia grafiki 3D w czasie rzeczywistym.
Korzystaja z niego zaréwno projektanci gier wideo, osoby odpowiedzialne za efekty
wizualne w filmach, kreatorzy animacji, jak i architekci czy inzynierowie chcacy na przyktad
pokazac klientowi docelowy efekt swojej pracy. Narzedzie to taczy imponujace mozliwosci
technologiczne ze stosunkowo duzg tatwoscia uzycia. Co istotne, Unreal Engine jest
dostepny za darmo — stojaca za nim firma Epic Games® pobiera optate dopiero wtedy,
gdy projekt oparty na silniku osiagnie okreslony, catkiem wysoki prég przychodéw
komercyjnych.

Jesli chcesz zaczac projektowad gry z niesamowitymi efektami wizualnymi, koniecznie
zapoznaj sie zmozliwosciami silnika Unreal Engine w najnowszej wersji 5. Pomoze Ci w tym
ta ksigzka — poradnik, w ktérym znajdziesz informacje niezbedne do tego, by zaczac
wiasna przygode developerska.

Zrozum mozliwosci narzedzia Unreal Engine 5

Zacznij od instalacji i zaznajomienia sie z interfejsem
Poznaj zestaw dostepnych materiatow i tekstur
Przygotuj teren

Tworz fotorealistyczne sceny dzieki procesowi Cinematic
Opanuj podstawy jezyka Blueprint
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