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Wstep

Rozwoj technologiczny w ostatnich latach znaczaco przyspieszyt, wpltywajac

na wiele dziedzin zycia, a branza filmowa z pewnos$cig nie pozostata w tyle. Klasyczny
model produkcji filmowej oparty na zdjeciach realizowanych w rzeczywistych lokacjach,
zaczat zacierac si¢ ze Swiatem generowanym komputerowo. Zauwazalny jest trend coraz
czestszego wykorzystywania metod wirtualnej produkeji filmowej przy tworzeniu utworow
audiowizualnych. Jednym z wiodacych programoéw w tej dziedzinie stat si¢ silnik graficzny
Unreal Engine, pierwotnie zaprojektowany z mys$lag o produkcji gier komputerowych
skupiajacych si¢ na grafice starajacej si¢ w realistyczny sposob odwzorowaé nasza
rzeczywisto$¢é. Wizualizacje ogromnych trojwymiarowych swiatdow w czasie rzeczywistym
wraz z mozliwoscig ich kontroli, od zaprojektowania §rodowiska, do operowania zrodtami
swiatla 1 symulacji fizyki, wzbudzilo zainteresowanie $rodowisk kreatywnych. Branza
filmowa szybko zaadaptowata Unreal Engine do wlasnych potrzeb jako narzedzie

do wirtualnej produkc;ji.

Silnik otworzyt nowe mozliwosci, takie jak wyswietlanie rozbudowanych $wiatow
na duzych ekranach LED, przy jednoczesnym wykorzystaniu dynamicznego i realistycznego
oswietlenia w czasie rzeczywistym oraz mozliwosci dokonywania natychmiastowych korekt
w przestrzeni wirtualnej. Unreal Engine rozwinal rowniez istniejace techniki, takie jak
prewizualizacje, umozliwiajac jeszcze dokladniejsze planowanie przebiegu dnia
zdjeciowego. Silnik stal si¢ narzedziem nie tylko dla programistow 1 grafikow, ale takze dla
rezyserow, operatorow, scenografow i animatorow. Wprowadzenie Unreal Engine znaczaco
wplyneto na nowa jakos¢ produkeji filmowej zmieniajac sposdb organizacji pracy na planie
oraz planowania zdje¢. Program stal si¢ platformg do tworzenia narracji audiowizualnych,

szczegolnie wykorzystywana w filmie, telewizji 1 reklamach.

Celem niniejszej pracy jest przedstawienie historii 1 rozwoju Unreal Engine
oraz okres$lenie, w jaki sposéb zmienit on podejscie do produkcji utworéw audiowizualnych.
Pierwszy rozdzial skupia si¢ na historii powstania Unreal Engine i przyczyn stojacych za
stworzeniem realistycznego silnika graficznego z darmowym dostgpem dla kazdego
uzytkownika. Drugi rozdziat omawia mozliwo$ci wykorzystania silnika w branzy filmowej,
jako narzedzia do wirtualnej produkcji, jaki 1 podczas prac realizowanych na etapie

preprodukc;ji.



1. Historia Unreal Engine

1.1 Czym jest Unreal Engine

Unreal Engine, stworzony przez firm¢ Epic Games, to silnik graficzny,

czyli zaawansowane oprogramowanie umozliwiajagce tworzenie i renderowanie obrazu

Ww czasie rzeczywistym. Jest to narzedzie wspomagajace 1 przyspieszajgce prace

programistow, grafikow 1 projektantow. Silnik zawiera narzedzia przeznaczone

do okreslonych zadan, poczawszy od umiejscowienia elementdw w przestrzeni wirtualne;j,

po projektowanie skomplikowanych symulacji czasteczkowych.

[ustr. 1. Elementy wchodzace w sktad silnika graficznego

Oswietlenie
Geometria

Zrodlo: Wiasne

W sktad silnika graficznego wchodzi kilka podstawowych elementow:

1.

Kamera, odpowiada za wyswietlanie wirtualnego Swiata znajdujacego si¢ wewnatrz
programu.

Oswietlenie odgrywa kluczowa role w odwzorowaniu $wiatla i cieni w wirtualnym
Swiecie.

Geometria, czyli fizyczne modele zbudowane z siatki skladajacej si¢ z punktow,
krawedzi 1 §cian, ktore wspodlnie tworzg strukture przestrzeni 3D.

Materiaty, zwane takze teksturami definiuja kolor, polysk, przezroczysto$¢ oraz inne
wlasciwo$ci wplywajace na interakcje ze o§wietleniem.

Fizyka w silniku graficznym odwzorowuje rzeczywiste prawa fizyki, takie

jak grawitacja, kolizje, masa i sita'.

! P. de Byl, Matematyka w programowaniu gier i grafice komputerowej, przet. A. Mizerska, Helion, Gliwice 2024, s. 76-
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Renderowanie w grafice trojwymiarowej jest procesem, w ktorym komputer
na podstawie elementow silnika i ich utozeniu w przestrzeni 3D, przeksztalca w obraz 2D.
Istniejg dwie metody renderowania. Jedng z nich jest renderowanie offline, ktore cechuje si¢
wysokim poziomem zaawansowania i szczegdétowosci, co pozwala na uzyskanie najwyzszej
jako$ci wizualnej. Wymaga sporej mocy obliczeniowej, w wyniku czego proces ten trwa
bardzo dlugo. Druga metoda jest renderowanie w czasie rzeczywistym, czyli generowanie
obrazu na biezgco, uwzgledniajac wszelkie zmiany wykonywane w wirtualnym §wiecie
przez uzytkownika. Obecnie jest to metoda gorsza jakosciowo, lecz pozwala

na zobrazowanie efektoOw pracy, bez koniecznosci oczekiwania na render offline.

Unreal Engine w swoim edytorze wykorzystuje renderowanie obrazu w czasie
rzeczywistym. Istnieje rowniez mozliwos¢ renderu offline w przypadku tworzenia animac;ji,

wowczas klatki obrazu sa zapisywane do wskazanego folderu na komputerze.

Program wykorzystywany jest do komponowania wirtualnych §wiatéw miedzy innymi
do gier komputerowych, animacji, symulacji VR/AR oraz wizualizacji architektonicznych.
Unreal Engine jest darmowym, pot¢znym narzgdziem wykorzystywanym w ogromne;j ilosci

studiéw zajmujacych sie produkcja gier wideo oraz filmow?.

1.2 Tim Sweeney i wczesne lata Epic Games

W celu przedstawienia genezy powstania oraz opisania historii silnika Unreal
Engine, wypada zaprezentowac postac, jakg jest Tim Sweeney. Urodzit si¢ w 1970, dorastat
w miasteczku Potomac w stanie Maryland. Jego ojciec pracowal w rzadowej agencji
kartograficznej Departamentu Obrony, zajmowat si¢ analiza samolotow szpiegowskich
podczas konfliktow zbrojnych. Tima wychowywata jego matka oraz dwaj starsi bracia: Pat,
starszy o 10 lat oraz Steve, starszy o 16 lat. Tim jeszcze jako dziecko uchodzit
za majsterkowicza. Rozmontowywal radia 1 telewizory, chcac zobaczy¢ jak dziataja,
a w wieku okolo pigciu lat po roztozeniu kosiarki, zbudowat z niej dziatajacy gokart.
W dziecinstwie nie mial zbyt wielu przyjaciot. Nie przyktadal si¢ rowniez do nauki, dlatego
nie otrzymywal wielu dobrych ocen. Sweeney o swoim dziecinstwie mowi ,,Nie bylem

z inteligentnymi

2 C. Ayoola, Top 15 Unreal Engine Game Development Companies Worldwide, ,,Vagon”, 8 stycznia 2023,
https://vagon.io/blog/top-unreal-engine-game-dev-companies#juego-studio [dostgp: 6 czerwca 2025]
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dzieciakami; nie bylem z fajnymi dzieciakami. Nie miatem grupy, z ktdérag mogibym sie¢

zadawac. Te lata byly bardzo niezreczne. Nie wspominam ich zbyt mito”3.

[lustr. 2. Tim Sweeney

Zrédto: https://www.forbes.com/profile/tim-sweeney/ [dostepne: 25 maja 2025]

W dziecinstwie czgsto odwiedzat salon gier wideo, gdzie gral na automatach w Pac-
Mana, czy w Space Firebird. W domu rodziny Sweeney pojawil si¢ pierwszy komputer,
jakim byl Apple 1I*. Sweeney, cho¢ grat w gry, nigdy nie byt zapalonym graczem, rzadko
konczyt te, ktore zaczynat. Interesowata go bardziej technologia, dzieki ktorej gry w ogdle
dzialajg. Miat jedng gre, ktora mu si¢ bardzo podobata, Adventure na Atari 2600. W wieku
11 lat odtworzyl kod Adventure na Apple 11, a na zrozumienie jego szczegdtow potrzebowat
okoto miesigca. W taki sposob zrobit kilka gier, ktorymi nie chwalit si¢ $wiatu. W wieku 15
lat uwazat siebie za dobrego programiste®. Sweeney studiowal inzynieri¢ mechaniczng
na University of Maryland. Bedac studentem, w wieku 21 lat, zaczal pracowac¢ nad gra ZZT.
Nie podobaty mu si¢ obecne wtedy jezyki programowania, dlatego napisat wtasny edytor

gry, w ktorym stworzyt ZZT°. Byla to gra logiczna z prostg grafikg ASCII, gdzie akcja dziata

3 S. Totilo, The Quiet Tinkerer Who Makes Games Beautiful Finally Gets His Due, ,Kotaku”, 7 grudnia 2011,
https://kotaku.com/the-quiet-tinkerer-who-makes-games-beautiful-finally-ge-5865951 [dostepny: 21 stycznia 2025]

4 B. Edwards, From The Past To The Future: Tim Sweeney Talks, ,Gamasutra”, 25 maj 2009,
https://web.archive.org/web/20160313013449/http://www.gamasutra.com/view/feature/132426/from_the past to_the fut
ure_tim_.php?page=1 [dostepny: 21 stycznia 2025]

5> S. Totilo, The Quiet Tinkerer Who Makes Games Beautiful Finally Gets His Due, ,JKotaku”, 7 grudnia 2011,
https://kotaku.com/the-quiet-tinkerer-who-makes-games-beautiful-finally-ge-5865951 [dostepny: 21 stycznia 2025]

¢ B. Edwards, From The Past To The Future: Tim Sweeney Talks, ,Gamasutra®, 25 maj 2009,
https://web.archive.org/web/20160313013449/http://www.gamasutra.com/view/feature/132426/from_the past to_the fut
ure_tim_.php?page=1 [dostgpny: 18 marca 2025]
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si¢ w lochach. To, co odrdzniato ta produkcje od reszty dostepnych gier, to fakt, ze Sweeney

umiescil w niej narzedzia edytorskie, przez co kazdy uzytkownik moégt modyfikowaé gre’.

[lustr. 3 Ekran tytulowy ZZT

Game World #1: Town ol 26T

Fick a command:

World:
TUWM

Bl Flau
Hestore game

N Quit

Zrodlo: Wiasne

Pracujac dalej nad ZZT, Sweeney chcial, aby gra przypadta do gustu jak najwigkszej liczbie
osob. Dlatego zapraszal znajomych ze szkoty i dzieci sgsiadow, aby przetestowaly gre.
Obserwowal ich reakcje podczas grania, notujac swoje spostrzezenia®. Tim Sweeney
ukonczyt pracg nad gra w 1991 roku. W tym samym roku zatozyt wlasng firm¢ w domu
swoich rodzicow Potomac Computer Systems, ktora zajmowala si¢ doradztwem
komputerowym oraz tworzeniem baz danych dla klientow®. Sweeney interesowat sie
rynkiem shareware, czyli testowymi wersjami oprogramowania. Gry dystrybuowane w tym
modelu pojawiaty si¢ w kilku czgéciach, gdzie pierwsza byla darmowa i miata naktoni¢
gracza do kupna reszty zawarto$ci gry. Tim za inspiracj¢ obrat Scotta Millera z Apogee
Software, ktory odnidst spory sukces wypuszczajac na rynek gry shareware. Doszto nawet
do sytuacji, gdzie Sweeney skontaktowatl si¢ z Millerem proszac go o wskazoéwki dotyczace

gry, nad ktora pracowal. W odpowiedzi otrzymat bardzo doktadng i dopracowana

7 M. Thomsen, History of The Unreal Engine, ,LIGN”, 23 luty 2010,
https://web.archive.org/web/20170712132329/http://www.ign.com/articles/2010/02/23/history-of-the-unreal-engine
[dostepny: 22 stycznia 2025]

8 S. Totilo, The Quiet Tinkerer Who Makes Games Beautiful Finally Gets His Due, ,JKotaku”, 7 grudnia 2011,
https://kotaku.com/the-quiet-tinkerer-who-makes-games-beautiful-finally-ge-5865951 [dostepny: 23 stycznia 2025]

° B. Edwards, From The Past To The Future: Tim Sweeney Talks, ,Gamasutra®, 25 maj 2009,
https://web.archive.org/web/20160313013449/http://www.gamasutra.com/view/feature/132426/from_the past to_the fut
ure_tim_.php?page=1 [dostgpny: 18 marca 2025]
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odpowiedz, ktéra pomogta mu w dalszej pracy'®. Sweeney zauwazyl, Ze idac §ladem Scotta
Millera moze sprzedawaé swoja gre pod szyldem Potomac Computer Systems. Tym
sposobem w styczniu 1991 roku ukazata si¢ w obiegu darmowy poziom zatytutlowany 7own
of ZZT, ktéra wypromowala calg gre. Dziennie sprzedawal po trzy, cztery kopie, co dawato
mu okoto sto dolaréw na dzien. Do 2009 roku na rynek wypuszczono okoto 5000 kopii.!!
W opiniach graczy powtarzaly si¢ pochwaly co do =zagadek 1 humoru $wiata
przedstawionego w ZZT, lecz nie przypadta im do gustu grafika ASCII. Moze wydawac si¢
to ironiczne w porownaniu z tym, ze gracze w ZZT najbardziej pokochali edytor poziomoéw
wykorzystujacy autorski silnik Sweeney’a.'? Edytor pozwala na wykorzystanie wszystkich

narzgdzi, jakie postuzyly Timowi do stworzenia swojej gry.

[lustr. 4. Interfejs edytora ZZT

ZZT Editor

Przykladowy projekt
Save Quit

B3 Suitch boards
Board Info

RN 1ten
Creature
Terrain

Enter text

| Space BT

Draw mode

B3 rPattern
Color: Purple

Zrodlo: Wiasne

Poprzez menu edycji dostepnej po prawej stronie edytora udostgpnione zostaty takie
narzg¢dzia jak mozliwo$¢ umieszczania na mapie elementéw interaktywnych, okreslonych
przez edytor jako [ltem. Sa to migdzy innymi: klucze, drzwi, pochodnia oraz amunicja
do broni, ktorg postuguje si¢ postaé kierowana przez gracza, przedstawiona jako

usmiechnigta buzka. Do umieszczenia na mapie dostepne sg rowniez postaci, gdzie niektore

19°S. Totilo, The Quiet Tinkerer Who Makes Games Beautiful Finally Gets His Due, ,JKotaku”, 7 grudnia 2011,
https://kotaku.com/the-quiet-tinkerer-who-makes-games-beautiful-finally-ge-5865951 [dostepny: 18 marca 2025]

' B. Edwards, From The Past To The Future: Tim Sweeney Talks, ,,Gamasutra”, 25 maj 2009,
https://web.archive.org/web/20160313013449/http://www.gamasutra.com/view/feature/132426/from_the past to_the fut
ure_tim_.php?page=1 [dostepny: 18 marca 2025]

2. B. Edwards, 7 Classic PC Games With ASCIl Graphics, ,PC Magazine”, 10 marca 2016,
https://web.archive.org/web/20160718080258/http://www.pcmag.com/slideshow/story/342727/7 -classic-pc-games-with-
ascii-graphics/6 [dostepny: 23 marca 2025]
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posiadaja wlasng sztuczng inteligencj¢ 1 potrafig zadawac obrazenia bohaterowi. W zaktadce
Terrains do wyboru s3 elementy okreslajace otoczenie w jakim znajduje si¢ bohater.
Mozliwe jest stawianie obiektow z dostepnych szesciu wzorow oraz w siedmiu kolorach:
niebieski, zielony, cyjan, czerwony, fioletowy, zotty i biaty. Laczac oba elementy mozna
tworzy¢ kombinacje unikalne dla kazdego z uzytkownikow edytora. W wyzej wymienionej
zakladce sa dwa obiekty pozwalajace nam przemiesci¢ si¢ na inng plansze, s to Slider (NS)

oraz Slider (EW), co pozwala nam na wigksza zabaw¢ w tym edytorze.
Tlustr. 5. Narzedzia edytorskie w ZZT

Terrains:

KB vater

Forest

Items: Creatures:

F3 Player Bl Bear

Ammo Ruffian
n Torch m 0Ob ject
Gemn Slime
“ Keuy “ Shark
Door Spimming gun
B Scroll ﬂ Pusher
Passage -
lIl Duplicator Beasts:
Bomb Lion
Energizer n Tiger

Halls:
FJ solid

Normal
IEI Breakable

Boulder
BN Slider (NS)
Slider (EW)
n Fake
Invisible
BW Blink wall
Transporter
Ricochet

Conveyors : Centipedes
Clockuise Head
E Counter ﬂ Segment

Zrodlo: Wiasne

Gra szybko uzyskatla sporg liczbe graczy, dlatego Tim Sweeney postanowil, ze jego firma
bedzie zajmowacé si¢ gléwnie grami, dlatego zmienit nazwe swojej firmy z Potomac
Computer Systems na Epic MegaGames. Wymyslajac nazwe, Sweeney inspirowal sie
studiem Apogee 1 uznal, Ze slowo ,,Epic” kojarzy si¢ z nazwa konkurencyjnego studia, ale

zarazem dobrze przedstawia charakter jego firmy!>.

Ilustr. 6. Logo Epic MegaGames

;iSEEsE Spic

:© MegaGames

ne in Compute eriainment

o
/7

Zrédlo: https:/logos.fandom.com/wiki/Epic_Games [dostepne: 25 maja 2025]

13 B. Edwards, From The Past To The Future: Tim Sweeney Talks, ,Gamasutra”, 25 maj 2009,
https://web.archive.org/web/20160313013449/http://www.gamasutra.com/view/feature/132426/from_the past to_the fut
ure_tim_.php?page=1 [dostgpny: 31 marca 2025]
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Tim Sweeney po wypuszczeniu ZZT na rynek zaczal prowadzi¢ biuletyn, w ktorym
dzielit si¢ nowosciami nad ktorymi obecnie pracuje i wysytat je do 0séb kupujacych ZZT.
W swoim periodyku dzielit si¢ poradami dotyczgcymi przejscia swojej gry, publikowat listy
otrzymane od graczy. Tim Sweeney rzucal wyzwania graczom na najlepszy wynik w jego
grze lub na konkretnym poziomie. Zorganizowat konkurs zatytutlowany Best of ZZT, ktory
polegat na stworzeniu poziomu przy uzyciu edytora ZZ7. Tim Sweeney na swoja skrzynke
otrzymat ponad 200 zgloszen, ktore zawieraly jego zdaniem bardzo dobre poziomy. Ogtlosit
wyniki na swoim biuletynie. Laureatami konkursu bylo osiemnascie osob, ktérych poziomy
zostaty wydane pod szyldem Epic MegaGames w grze Best of ZZT. Wyjatkiem byta nagroda
za pierwsze miejsce, ktorg zdobylo az sze$¢ os6b wyrdzniajacych si¢ stworzeniem catych
gier, a nie tylko pojedynczych poziomow. Przeznaczona byta dla nich specjalna nagroda,
jaka bylo wydanie ich gier w kolekcji pod nazwa ZZT's Revenge. Wsrod szczesliwcow
znalezli si¢ Allen Pilgrim, Todd Daggert, i Adam Rixey, ktorych prace tak bardzo spodobaty
si¢ Timowi, ze postanowil ich zatrudni¢ w Epic MegaGames do kolejnych wigkszych
projektow 4. W swoim pamietniku Allen Pilgrim zapisal wspomnienie datowane na 12
sierpnia 1991 roku, zwigzane z otrzymaniem propozycji wspotpracy z Epic ,,Dostatem list
od Tima Sweeneya, autora ZZT, ktory mnie powalit. Powiedzial, ze 2 gry na konkurs ZZ7,
ktore wystatem, byly zdecydowanie najlepsze do tej pory, a moje gry sa <<kreatywne
1 bardzo odswiezajace>>. Byty to City of Hope 1 Fantasy. Powiedzial, ze chciatby, abym
zostal autorem trzeciego poziomu gry w nowej trylogii SuperZZT zatytulowanej Monster
Zoo” . Epic wypuscit gre Super ZZT, ktora jest ostatnig z tego cyklu. Oprécz nowych
poziomdw, Sweeney udostepnil ulepszong wersje edytora ZZT, ktora zawierala miedzy

innymi dodatkowe narzgdzia, takie jak zmiana koloru tta oraz jego jasnos¢.

Pomimo tego, ze edytor w ZZT jest prostym narz¢dziem, powstawaly w nim bardzo
rozbudowane gry. Utworzyla si¢ spoteczno$¢ osdb zwigzanych z forum internetowym z2,
w ktorej entuzjasci ZZT mogli dyskutowac 1 dzieli¢ si¢ wlasnymi spostrzezeniami i poradami
dotyczacymi edytora. Forum byto aktywne do 2014 roku, jednak w sierpniu 2016 roku

powstato internetowe archiwum Museum of ZZT, ktore wypelnia luke jaka pozostawit z2.

4 T. Sweeney, Best of ZZT Contest Results, ,Epic MegaGames Newsletter” 1992, nr 1, s. 3,
https://museumofzzt.com/article/view/265/epic-megagames-newsletter/ [dostepny: 24 maja 2025]

15 Asie, ZZT World Creation Contest '91: Allen Pilgrim and Tom Breton's recollections, ,asie's blog”, 4 luty 2022,
https://blog.asie.pl/2022/01/zzt-contest-9 1 -tom-breton [dostgpny: 03 kwietnia 2025]
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Przez kolejne lata gracze moga udostepniaé swoje gry jakie stworzyli w edytorze ZZT'S.
Zatozyciel strony internetowej Dr. Dos wspomina ,,ZZT pozwolito mi poczu¢ si¢ jak dorosty
programista komputerowy. Jako dziecko nieustannie bazgratem etapy do sequeli Mario
World 1 Mega Man, ktore chciatem stworzy¢, 1 zawsze zaktadatem, ze tworzenie gier to cos,
czego dzieci nie potrafig robi¢. Trzeba by¢ dorostym, i§¢ na studia i nauczyé sie
programowania. ZZT pozwolilo mi to wszystko poming¢. Jako dziecko, mozliwos¢

powiedzenia znajomym <<tworze gry wideo>> byta niesamowicie potezna” '’

W kolejnych latach Epic MegaGames kontynuowal swoja $ciezke tworzenia gier
komputerowych. Sweeney rozwijat swoje studio, zatrudniajagc dodatkowych pracownikow
1 programistow, ktorzy przyczynili si¢ do ulepszenia gier poprzez dopracowanie warstwy
dzwigkowej 1 graficznej. W czerwcu 1992 roku Epic wydat nowa gre Jill of the Jungle, ktora

technologicznie byta bardziej rozwini¢ta od swojej poprzedniczki ZZT.

ustr. 7. Jill of the Jungle
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Zrodto: https://store.epiceames.com/pl/p/iill-of-the-jungle-the-complete-trilogy [dostepne: 25 maja 2025]

Glownym programisty Jill of the Jungle byl Tim Sweeney, lecz byt to ostatni projekt,

w ktorym pisat linijki kodu. Skupit si¢ bardziej na rozwijaniu swojego studia w charakterze

t18

producenta, co odciagne¢to go od programowania na kilka lat™®. Epic od tamtej pory zyskiwat

16 Dr. Dos, We Are Still Out Here, ,,Museum of ZZT”, 19 wrze$nia 2020, https://museumofzzt.com/article/view/494/we-
are-still-out-here/ [dostepny: 06.04.2025]

7 B. Edwards, Before Fortnite, There Was ZZT- Meet Epic's First Game, ,,How To Geek”, 19 luty 2021,
https://www.howtogeek.com/713532/before-fortnite-there-was-zzt-meet-epics-first-game/ [dostepny: 24.03.2025]

18°S. Totilo, The Quiet Tinkerer Who Makes Games Beautiful Finally Gets His Due, ,JKotaku”, 7 grudnia 2011,
https://kotaku.com/the-quiet-tinkerer-who-makes-games-beautiful-finally-ge-5865951 [dostepny: 9 kwietnia 2025]
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na popularnos$ci zdobywajac coraz wigksza grupe fandw. Poza $wietnymi wynikami
sprzedazy, sukces studia zaznaczal fakt, ze Sweeney zatrudnial coraz wigcej artystow
1 programistoOw uznawanych z branzy growej. W szeregach studia pojawili si¢ tacy ludzie
jak Cliff Bleszynski oraz Mark Rein, ktory imigrowat z konkurencyjnego 1d Software. Aby
moéc kontynuowaé wydawanie gier, Tim Sweeney zaczat zleca¢ ich tworzenie zaufanym
programistom, takim jak Allen Pilgrim, zwyci¢zca konkursu Best of ZZT. Ta wspotpraca
przyniosta wydanie gry Kiloblaster w 1992 roku oraz Xargon w 1994 roku'®.

Tustr. 8. Kiloblaster, Xargon

Zrodto:https://www.mobygames.com/game/59939/kiloblaster-1/cover/group-2726/cover-217135/ [dostepny: 25 maja

2025], https://www.mobygames.com/game/59388/xargon-the-mystery-of-the-blue-builders-xargons-fury/cover/group-
318800/cover-779079/ [dostepny:25 maja 2025]

1.3 Poczgtki Unreal Engine

W potowie lat 90. zauwazalny byl nowy trend polegajacy na odchodzeniu od gier
platformowych i dwuwymiarowych na rzecz trojwymiarowej rozrywki. W tym polu sukces
odniést Id Software razem z wydawca Apogee Software ze swoimi dynamicznymi
pierwszoosobowymi strzelankami Wolfenstein 3D (1992) oraz Doom (1993), z czego ostatni

zostal wydany na silniku Id Tech.

19 Interview with Allen Pilgrim, ,,RGB Classic Games”, 27 kwietnia 2015,
https://www.classicdosgames.com/interviews/allenpilgrim.html [dostepny: 09 kwietnia 2025]
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Tustr. 9. Wolfenstein 3D
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Zrédlo: https://www.gog.com/pl/game/wolfenstein_3d [dostgpny: 25 maja 2025]

Z racji tego, ze d6wczesne komputery nie posiadaty duzej mocy obliczeniowej, tworzono gry
sprawiajace zludzenie trojwymiarowosci. W rzeczywisto$ci rozgrywaly si¢ one
na dwuwymiarowej siatce z poziomu silnika. Wykorzystanie techniki raycasting pozwalato
na symulowanie trzeciego wymiaru za pomocg fizyki rzucania promieni, ktore sprawdzaty
jakie obiekty znajduja si¢ w polu widzenia gracza na siatce 2D, a nastepnie wyswietlaty je
w przestrzeni trojwymiarowej. Jedynymi obiektami przedstawiony w  sposob
trojwymiarowy byly $ciany, jednak podobnie jak pozostale elementy, byly to obiekty
dwuwymiarowe. Zostaly wykonane jako sprite’y, czyli dwuwymiarowe obrazki poruszajace
si¢ w przestrzeni 3D. Dla graczy nieposiadajacych wiedzy programistycznej iluzja
trojwymiarowosci byta na tyle przekonujaca, ze uznawali te produkcje za gry 3D mimo,
ze wlaéciwszym terminem byloby gry 2.5D?’. Sweeneyowi imponowata konkurencja i byt
pod wrazeniem efektu jaki uzyskaly gry studia Id Software. Watpil, czy jego niewielki
zespot zdota osiggna¢ taki poziom, jakiego wymagalo stworzenie tak rozbudowanej gry
jak Doom, do ktorej produkcji potrzebnych byto znacznie wigcej 0sob. Sweeney jednak nie
chcial si¢ poddawag¢, dlatego zebrat najlepszych swoich programistow, do stworzenia Doom-
killera®'. Epic MegaGames nawigzato wspotprace ze swoim bytym pracownikiem, Jamesem
Schmalzem, ktory zalozyt studio Digital Extremes, pracujace wowczas nad w pehni

trojwymiarowq produkcja inspirowang grg Magic Carpet.

20 T. Friedman, John Romero — The Interview, by Todd Friedman, ,,01d School Gamer Magazine”, 5 pazdziernika 2022,
https://www.oldschoolgamermagazine.com/john-romero-the-interview-by-todd-friedman/ [dostepny: 9 kwietnia 2025]

21 S. Totilo, The Quiet Tinkerer Who Makes Games Beautiful Finally Gets His Due, ,JKotaku”, 7 grudnia 2011,
https://kotaku.com/the-quiet-tinkerer-who-makes-games-beautiful-finally-ge-5865951 [dostepny: 9 kwietnia 2025]
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Tustr. 10. Magic Carpet

Zrodlo: https://www.mobygames.com/game/361/magic-carpet/screenshots/dos/2293/ [dostepny: 25 maja 2025]

W 1994 roku Schmalz spotkat si¢ z Timem, prezentujac mu silnik, ktory napisat na potrzeby
swojej gry. Sweeney dostrzegajac w nim liczne btedy, postanowit stworzy¢ wilasny silnik

do produkcji trojwymiarowych gier??.

Czytajac mase artykutow 1 dokumentow na temat dostepnych wowczas technologii,
Sweeney dowiedzial si¢ sporo szczegdldw dotyczacych mapowania tekstur i modelowania
przestrzeni przy uzyciu techniki BSP (Binary space partitioning). Jest to technika, ktéra
zostata wykorzystana w Doomie. Polega na podziale mapy na fragmenty renderowane
w zalezno$ci od potozenia gracza w $wiecie silnika. Pozwala to na ograniczenie mocy
potrzebnej do renderowania obrazu w czasie rzeczywistym. Sweeney zobaczyt kilka zrzutow
ekranu firmy technologicznej Bit Boys pokazujacych wykonanie realistycznego oswietlenia
w przestrzeni 3D. Uczac si¢ projektowania o§wietlenia umozliwiajacego szybkie obliczenie
padania promieni w czasie rzeczywistym Sweeney odkryl, Ze moze umiesci¢ $wiatto
w wirtualnym $wiecie w postaci tzw. lightmap, czyli wypalonego o$wietlenia zapisanego
jako oddzielna tekstura nalozona na obiekty. Rozwigzanie to pozwalalo na efektywne

renderowanie sceny w czasie rzeczywistym.

2 B. Edwards, From The Past To The Future: Tim Sweeney Talks, ,,Gamasutra®, 25 maj 2009,
https://web.archive.org/web/20160313013449/http://www.gamasutra.com/view/feature/132426/from_the past to_the fut
ure_tim_.php?page=1 [dostepny: 12 kwietnia 2025]
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Ilustr. 11. Wykorzystanie o$§wietlenia w grze Unreal

T

Zrodlo: Wiasne

Sweeney zrobil zrzut ekranu zaprojektowanego o$wietlenia 1 wystal do firmy Bit Boys,
chwalac si¢ efektami swojej pracy. W odpowiedzi otrzymat gratulacje i wyjasnienie, ze ich
obrazek zostal w catosci wyrenderowany w 3D Studio Max, poniewaz nie udato im si¢
opracowaé sposobu na osiggniecie tego efektu w czasie rzeczywistym?}. W miedzyczasie Id
Software wydato gre Quake (1996), ktéra byta pierwszoosobowa dynamiczng strzelanka
z elementami science fiction i fantasy, lecz w odréznieniu od konkurencji, byta to pierwsza
gra tego typu stworzona w peini w 3D. Widzac sukces, jaki osiggnal Id Software, Sweeney
postanowit udoskonali¢ swdj edytor wymyslajac przy tym gre science fiction Unreal. Ta
samg nazwe nadal swojemu silnikowi, nad ktérym pracowat samodzielnie przez ponad dwa

lata, tworzac Unreal Engine.

Tim Sweeney zauwazyl u swoich rywali problem polegajacy na tym, ze za kazdym
razem kiedy pracowali nad nowym tytutem, tworzyli cale silniki od podstaw. Dlatego
Sweeney tworzyl Unreal Engine z mys$lag o uniwersalnym narzedziu pozwalajagcym jak
w ZZT stworzyé to, co mozna wymarzy¢>*. Jezyk skryptu nazwany Unreal Script byt oparty
na Visual Basic, ktory dla programistéw byt bardziej intuicyjny niz powszechnie uzywany
C++. Jeden z pierwszych upublicznionych zrzutow ekranu ukazuje smoka i kobiete, ktora

pierwotnie miata by¢ gtéwng bohaterka. W ostatecznej wersji gracz steruje poczynaniami

23 D. Lightbown, Classic Tools Retrospective: Tim Sweeney on the first version of the Unreal Editor, ,,Game Developer”,
9 stycznia 2018, https://www.gamedeveloper.com/design/classic-tools-retrospective-tim-sweeney-on-the-first-version-of-
the-unreal-editor [dostepny: 12 kwietnia 2025]

24 8. Totilo, The Quiet Tinkerer Who Makes Games Beautiful Finally Gets His Due, ,JKotaku”, 7 grudnia 2011,
https://kotaku.com/the-quiet-tinkerer-who-makes-games-beautiful-finally-ge-5865951 [dostgpny: 12 kwietnia 2025]
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mezezyzny. Do Epic MegaGames w 1997 roku dotaczyt specjalista od sztucznej inteligencji
Steve Polge, ktéry dotaczyt do pomocy przy pisaniu silnika ,,Unreal Engine”, nad ktérym
Tim Sweeney pracowat samodzielnie od dwoch 1 pét roku. Panowie pracowali wspolnie nad
silnikiem w niewielkim ciasnym biurze na sktadanych stotach?. Do skomponowania
muzyki zatrudniono Alexandra Brandon oraz Michiela van den Bosa. Otrzymali zadanie,
zeby ich muzyka reagowata na to, co si¢ dzieje na ekranie oraz na otoczenie, w ktorym
znajduje si¢ gracz. Bylo to nowe podejscie w branzy, poniewaz do tej pory w innych tytutach
powszechnie stosowano odtwarzanie muzyki w petli. Wymagato innego sposobu
komponowania utworéw oraz do wspotpracy pomigdzy kompozytorami, a programistami.

Muzyke nagrywano na zywo w studiu Digital Extremes w Waterloo®®

Realizm jaki oferowat Unreal Engine spotkat si¢ z entuzjastycznym odbiorem prasy
branzowej. Czasopismo Next Generation nie tylko poswiecito grze Unreal kilka artykutow,
ale rowniez umies$cito na swojej oktadce grafike prezentujacg mozliwosci silnika. Przyznano

grze tytul najlepiej wygladajacej gry na komputery.

Ilustr. 12. Next Generation
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Zrodto: Next Generation nr. 26, luty 1997

25 S, Totilo, The Quiet Tinkerer Who Makes Games Beautiful Finally Gets His Due, ,Kotaku”, 7 grudnia 2011,
https://kotaku.com/the-quiet-tinkerer-who-makes-games-beautiful-finally-ge-5865951 [dostepny: 13 kwietnia 2025]

26 B. Caldwell, 4 retrospective of Unreal, from the people who made it, ,Rock, paper, schotgun”, 5 czerwca 2018,
https://www.rockpapershotgun.com/unreal-retrospective-from-the-people-who-made-it [dostepny: 13 kwietnia 2025]
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Tlustr. 13. Wezesny interface Unreal Engine ukazany w Next Generation

e B e

Taking the Doom hack to the next logical step, the Epic
team’s own, full-featured level editor is planned for
general release to the public shortly after the game
itself hits the shelves — hey, we want one

Zrodto: Next Generation nr. 26, luty 1997, s. 72

W wywiadzie udzielonym dla czasopisma Cliff Bleszynski, jak i inni programisci pracujacy
nad Unreal chwalili silnik za jego mozliwoS$ci oraz prostote, jaka oferuje edytor w tworzeniu
realistycznych poziomoéw zwlaszcza, jak na dwczesne standardy. Czasopismo okreslito
Unreal jako ponadczasowa produkcje, ktéra wyznacza nowy poziom w tworzeniu gier
komputerowych. W artykule przekazano informacje od Epic MegaGames, ze silnik Unreal
Engine zostanie udostepniony innym deweloperom w formie ptatnej licencji*’. Nie byto to
nowe rozwigzanie, z tego samego sposobu finansowania korzystato Id Software sprzedajac
swoj silnik Id Tech 2 m.in. studiu Valve. Epic sukcesywnie udzielato licencji do swojego
silnika, co okazato si¢ skuteczng decyzja. Deweloperzy gier chetnie korzystali z tej
mozliwos$ci. Jednym z takich studiéw bylo 3D Realms (wcze$niej Apogee Software), ktore
na targach E3 w 1998 roku zaprezentowalo swoja gr¢ Duke Nukem Forever wykorzystujaca
juz silnik Quake II. George Broussard kierownik projektu Duke Nukem Forever na tym
samym wydarzeniu zobaczyt pokaz Epic MegaGames ukazujacy gre Unreal. Na krétko po
E3, Broussard zachwycony mozliwos$ciami jakie przedstawito Epic oglosit, ze projekt Duke
Nukem Forever, ktory byl juz na zaawansowanym etapie produkcji, zostanie przeniesiony

na silnik ,,Unreal Engine”?3,

27 NG Alphas: An interview with Epic MegaGames, ,Next Generation” nr 26, luty 1997, str. 75-76,
https:/retrocdn.net/images/1/14/NextGeneration US_26.pdf#page=77 [dostepny: 25 maja 2025]

2 Duke Nukem  Forever  Switches to  Unreal Engine, ,3D Realms”, 15 czerwca 1998,
https://legacy.3drealms.com/press/dnfunreal.html [dostepny: 13.04.2025]
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Tustr. 14. Duke Nukem Forever na Unreal Engine wersja z 2001 roku

Zrodlo: https://rpgcodex.net/forums/threads/have-any-of-the-builds-of-duke-nukem-forever-ever-

leaked.120567/ [dostgpny: 25 maja 2025]

Przeniesienie catej produkcji z silnika Quake II na Unreal Engine okazato si¢ bardzo
problematyczne dla tworcéw pracujacych nad gra, co doprowadzito do konfliktow wewnatrz
firmy oraz z wydawca Take-Two. Dla 3D Realms byt to poczatek konca serii Duke Nukem,
ktora od tego momentu zaczgta stopniowo traci¢ na znaczeniu. W efekcie Duke Nukem

Forever zostato wydane dopiero w 2011 roku®.

W ostatnim roku pracy nad Unreal w studiu Epic MegaGames, jak 1 w Digital
Extremes panowal crunch. Polegal na zwigkszonej intensywno$ci pracy nad gra,
ktory doprowadzit do tego, ze tworcy Unreal spedzali w studiach 70-80 godzin tygodniowo.
Byt to dla nich strasznie mgczacy i wymagajacy okres, lecz podtrzymywata ich na duchu
swiadomos$¢, ze tworza co$ wyjatkowego. Narastajace zainteresowanie spolecznosci gra

Unreal utwierdzato ich w tym przekonaniu®’.

22 maja 1998 roku miata miejsce premiera gry Unreal, uwazana za przelomowy
moment w historii branzy gier komputerowych. Studio Epic MegaGames wyznaczyto tym
sposobem nowy standard produkcji. Chwalono oprawe graficzng, muzyke, atmosfere oraz

sztuczng inteligencje przeciwnikow. Czasopismo Next Generation przyznato grze pigc

2 J. Cullen, Hell freezes, pigs fly: Duke Nukem Forever goes gold, ,VG24/7”, 24 maja 2011, https://www.vg247.com/hell-
freezes-pigs-fly-duke-nukem-forever-goes-gold [dostgpny: 13 kwietnia 2025]

30 B. Caldwell, 4 retrospective of Unreal, from the people who made it, ,,Rock, paper, schotgun”, 5 czerwca 2018,
https://www.rockpapershotgun.com/unreal-retrospective-from-the-people-who-made-it [dostepny: 13 kwietnia 2025]
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gwiazdek oraz okre$lito Unreal, jako ,,pogromca Quake'a, bijacy go na kwasne jabtko™3!.

John Carmack wspoltzalozyciel 1d Software bedac pod wrazeniem silnika Epica powiedziat
,,Unreal Engine podnidst poprzeczke, czego oczekuja gracze od przyszlych produkeji”3?.
Pomimo zachwytu nad grafika, jakg mogt si¢ szczyci¢ Unreal, krytykowano modut sieciowy
zaimplementowany do gry za problemy z taczeniem z serwerami. Epic starato si¢ naprawic¢
problem, lecz wymagato to przeprojektowania calej gry w efekcie w 1999 roku powstat
Unreal Tournament. Dla sympatykéw Unreal udostepniono narzedzia do modowania gry,
oparte o funkcje dostepne w Unreal Engine 1 jezyku Unreal Script. Mozliwos¢ edytowania
tak wysokiej jakos$ci gry, zostala okreslona przez Marka Reina jako DNA Epica, nawigzujac
do ZZT, ktéra zbudowala podstawe do zblizenia studia z graczami zainteresowanymi
tworzeniem gier®®. Epic MegaGames stal si¢ bardzo znaczacym graczem na rynku,
sprzedajac w ciggu miesigca 500 ty$ kopii gry**. Ze wzgledu na sukces gry, studio nie
musiato juz udawac, ze jest duza firmg. W 1999 roku postanowiono ze swojej nazwy usungc

przedrostek ,,Mega”, prezentujac sie od tamtej pory jako Epic Games>’

Tustr. 15. Logo Epic Games (1999)
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Zrédto: https:/logos.fandom.com/wiki/Epic_Games#1999-2005 [dostepny: 25 maja 2025]

3 Finals ,,Unreal”, ,,Next Generation” 1998, nr 44, str. 84-85,
https://retrocdn.net/images/8/8e/NextGeneration US_44.pdf [dostepny: 25 maja 2025]

32 G. Keighley, ,,Blinded By Reality: The True Story Behind the Creation of Unreal”, ,,Gamespot”, 12 maja 2008,
https://web.archive.org/web/20010814190139/http://www.gamespot.com/features/makeunreal/scu.html  [dostgpny 13
kwietnia 2025]

3 S, Totilo, The Quiet Tinkerer Who Makes Games Beautiful Finally Gets His Due, ,Kotaku”, 7 grudnia 2011,
https://kotaku.com/the-quiet-tinkerer-who-makes-games-beautiful-finally-ge-5865951 [dostepny: 13 kwietnia 2025]

3% GT  Numbers  Strong, ,Gamespot” [online], 5 sierpnia 1998, Dostepny w internecie:
https://web.archive.org/web/20000305152346/http://headline.gamespot.com/news/98_08/05_gtvg/index.html [dostepny:
14 kwietnia 2025]

3 B. Edwards, From The Past To The Future: Tim Sweeney Talks, ,.Gamasutra”, 25 maj 2009,
https://web.archive.org/web/20160313013449/http://www.gamasutra.com/view/feature/132426/from_the past to_the fut
ure_tim_.php?page=1 [dostepny: 14 kwietnia 2025]

19


https://logos.fandom.com/wiki/Epic_Games#1999–2005
https://retrocdn.net/images/8/8e/NextGeneration_US_44.pdf
https://web.archive.org/web/20010814190139/http:/www.gamespot.com/features/makeunreal/scu.html
https://kotaku.com/the-quiet-tinkerer-who-makes-games-beautiful-finally-ge-5865951
https://web.archive.org/web/20000305152346/http:/headline.gamespot.com/news/98_08/05_gtvg/index.html
https://web.archive.org/web/20160313013449/http:/www.gamasutra.com/view/feature/132426/from_the_past_to_the_future_tim_.php?page=1
https://web.archive.org/web/20160313013449/http:/www.gamasutra.com/view/feature/132426/from_the_past_to_the_future_tim_.php?page=1

Pierwsza wersja Unreal Engine powstata, zeby stworzy¢ zaawansowany edytor
do wyjatkowej gry, ktéry mozna postrzega¢ jako nowoczesnego nastgpce ZZ7. Sweeney
uwaza jednak, ze najwickszym sukcesem nie bylo samo stworzenie silnika, lecz
zgromadzenie wokot projektu naprawde utalentowanych ludzi. Pierwsza wersja silnika
Unreal Engine jest ostatnig nad ktorg pracowat Tim Sweeney. Nie mozna mu jednak odebrac
tego, ze to on napisat znaczng wigkszo$¢ kodu, ktory stat si¢ podstawa dla kolejnych wersji
silnika i wskazat tym sposobem kierunek, ktorym ma podaza¢ branza gier komputerowych.
Przy kolejnych wersjach silnika Tim Sweeney sprawuje jedynie funkcje planistyczng
i badawcza nad nowosciami, jakie mozna umiesci¢ w Unreal Engine.*¢
1.4 Kolejne wersje Unreal Engine

Przystapienie do prac nad kolejng wersjg silnika Unreal Engine wigzalo sie
z zaplanowaniem swoich nast¢gpnych dziatan. Studio osiggnelo juz sukces na polu
graficznym nakre$lajac standardy dla calej branzy. Kolejnym celem bylo to, aby silnik
umozliwiat deweloperom tatwe przenoszenie gier zaprojektowanych z mysla o PC
na konsole Playstation 2, GameCube oraz Xbox. Bylo to rozwigzanie nowatorskie, poniewaz
produkcja gier na PC wymagata odmiennego podejécia niz produkcja gier na konsole, ze
wzgledu na réznice miedzy tymi platformami. Projektanci kolejnej wersji Unreal Engine
podjeli sie stworzenia elastycznego narzedzia dla tworcow, ktore nie bedzie ograniczato ich
do konkretnych gatunkéw, lecz da swobodg¢ realizacji dowolnych koncepcji. W tamtym
czasie silniki innych studiow czgsto byty zaprojektowane wylacznie pod okreslony gatunek
gier’’. Tworzac drugg wersje silnika Unreal Engine rozwinieto system fizyki o nazywie
Karma, oparty na modelu kolizji, dzigki czemu obiekty moga oddziatywa¢ zgodnie
z zaprojektowanymi prawami fizyki. Popularnym przykladem wykorzystania tej technologii
sa tzw. ragdolle, czyli wprowadzenie modelu postaci w bezwlad, ktory nie ma

zaprojektowanej animacji, lecz porusza si¢ wedle zdefiniowane;j fizyki.

36§, Totilo, The Quiet Tinkerer Who Makes Games Beautiful Finally Gets His Due, ,Kotaku”, 7 grudnia 2011,
https://kotaku.com/the-quiet-tinkerer-who-makes-games-beautiful-finally-ge-5865951 [dostepny: 13 kwietnia 2025]

37 K. Thor Jensen, 25 Years Later: The History of Unreal and an Epic Dynasty, ,PcMag”, 22 maja 2023,
https://www.pcmag.com/news/25-years-later-the-history-of-unreal-and-an-epic-dynasty [dostepny: 14 kwietnia 2025]
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Tlustr. 16. Wykorzystanie narzedzi Karmy do stworzenia ragdolla postaci
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Zrodto: https:/docs.unrealengine.com/udk/Two/IntroToKarma.html#Introduction%20to%20Karma [dostepny: 25 maja
2025]

W Unreal Engine 2 pojawito sie rdwniez narzgdzie tworzace wewnatrz silnika efekty
czasteczkowe, stuzagce przyktadowo do generowania wybuchdw, strzalow, piorunow oraz

innych efektow, rowniez o charakterze magicznym.

[ustr. 15. Wykorzystanie narze¢dzi efektow czasteczkowych

Zrédto: https://docs.unrealengine.com/udk/Two/ExampleParticleSystems.html [dostepny: 25 maja 2025]

Silnik Unreal Engine 2 zostat wydany w 2002 roku, debiutujac gra America’s Army. Gra nie
byta jednak produkcji Epic Games, lecz licencjobiorcy, ktérym byta Amerykanska Armia.
Jej celem bylo edukowanie oraz zachgcanie graczy do wstapienia w szeregi amerykanskich

sit zbrojnych. Produkcja otrzymata wsparcie finansowe ze strony rzadu USA 1 zostala
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udostepniona za darmo*®. Oczekiwania graczy wobec tej edukacyjnej gry byty niewielkie,
jednak nowe rozwigzania graficzne i technologiczne zaprezentowat w niej Unreal Engine 2
oczarowaly branzg¢ gier komputerowych. Sukces gry potwierdza spora lista nominacji
1 nagrod, jaka otrzymata, a jedna z nagrod przyznal w 2002 roku Computer Games Magazine

za ,,Najlepsze wykorzystanie pieniedzy z podatkow”.

Tustr. 18. America’s Army (2002)
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Zrédto: https://www.imfdb.org/wiki/File: AAAKS74UBGS19.JPG [dostepny: 25 maja 2025]

Elastycznos¢ Unreal Engine 2 nie ograniczyla tworcow jedynie do gier
komputerowych ale rowniez pozwolita artystce Mary Flanagan na stworzenie abstrakcyjnej
wirtualne] wystawy Domestic, upamigtniajacej dramatyczne dziecigce przezycie autorki

zwigzane z pozarem jej domu.*°

38 M. Thomsen, History of The Unreal Engine, LIGN”, 23 luty 2010,
https://web.archive.org/web/20170712132329/http://www.ign.com/articles/2010/02/23/history-of-the-unreal-engine
[dostepny: 14 kwietnia 2025]

3 America's Army PC Game - Vision and Realization, str 18, https:/core.ac.uk/download/pdf/36733887.pdf [dostepne: 24
maja 2025]

40 M. Flanagan, [domestic], ,,Mary Flangan”, Dostepny w internecine: https:/maryflanagan.com/domestic/ [dostepny: 28
maja 2025]

22


https://www.imfdb.org/wiki/File:AAAKS74UBGS19.JPG
https://web.archive.org/web/20170712132329/http:/www.ign.com/articles/2010/02/23/history-of-the-unreal-engine
https://core.ac.uk/download/pdf/36733887.pdf
https://maryflanagan.com/domestic/

Tlustr. 19. Wirtualna wystawa Domestic

Zrodto: https://maryflanagan.com/domestic/ [dostepny: 25 maja 2025]

Dzigki elastycznosci Unreal Engine 2 Epic Games udowodnito branzy gier wideo, ze silnik
graficzny nie powinien narzuca¢ konkretnego gatunku ani ogranicza¢ do$wiadczenia, jakie
mozna zaoferowac za jego pomoca. Od tamtej pory deweloperzy zaczg¢li naktada¢ wickszy
nacisk na rozwoj uniwersalnos$ci autorskich silnikow, a jesli nie mieli takiej mozliwosci,
korzystali z przywileju pozyskiwania licencji. Unreal Engine stal si¢ inspiracja
do stworzenia takich silnikow, jak Anvil Ubisoftu, CryEngine Cryteku, Frostbite DICE EA,
Godot oraz Unity.

W 2006 roku za sprawa wydania przez Epic Games gry Gears of War zadebiutowata
trzecia generacja silnika Unreal Engine. Zostal zaprojektowany z mysla o komputerach
z sterownikami DirectX 9/10, konsolach nowej generacji takich jak Xbox 360
oraz Playstation 3, wspierajagcych rozdzielczo$¢ HD*'. Epic Games podczas pracy nad gra
Gears of War, ktéra miata debiutowa¢ wraz z premiera konsoli Xbox 360, namoéwili
jej producenta firme¢ Microsoft, do zwigkszenia pamie¢ RAM dostepna na urzadzeniu z 256

MB na 512 MB. Rzekomo mialo to kosztowaé¢ Microsoft miliard dolaréw*?.

41 M. Thomsen, History of The Unreal Engine, LIGN™, 23 luty 2010,
https://web.archive.org/web/20170712132329/http://www.ign.com/articles/2010/02/23/history-of-the-unreal-engine
[dostepny: 17 kwietnia 2025]

4 S. Williamson, Microsoft upgraded Xbox 360 for 1 billion dollars Gears of War, ,,HEXUS”, 24 pazdziernika 2006,
https://hexus.net/gaming/news/xbox-360/7082-microsoft-upgraded-xbox-360-1-billion-dollars-gears-
war/?print=1&utm_source=chatgpt.com [dostepny: 17 kwietnia 2025]
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Tustr. 20. Gears of War

Zrodto: https://www.gearsofwar.com/games/gears-of-war/ [dostepny: 25 maja 2025]

Unreal Engine 3 wprowadzil mas¢ nowych funkcji dostgpnych dla tworcow. Wsrdd nich
bylo narzedzie do tworzenia przerywnikéw filmowych pod nazwa Matinee. Za pomocy tej
funkcji mozna animowac cale sceny poprzez ustawienie, obiektow, postaci oraz kamer
w przestrzeni wirtualnej oraz zaprogramowanie ich dzialan, dzigki opcji keyframe

dostepnym w timelinie sceny.

Tlustr. 21. Wykorzystanie funkcji Matinee w Unreal Engine 3

Zrodlo: Wiasne

Po wydaniu Unreal Engine 3 Epic Games stale dodawal nowos$ci do swojego silnika, takie
jak PhysX nadajace grze bardziej realistyczng fizyke, format plikoéw wideo Bink Video,

Speedtree do proceduralnego tworzenia unikalnych modeli drzew oraz FaceFX stuzace
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do animowania twarzy bohateréw. Najwazniejsza mozliwos¢ jaka zostala wprowadzona
w tej wersji silnika, to narzedzia pozwalajace na tworzenie gier na smartfony z systemem
10S. Przez zwigkszajaca si¢ liczbe funkcji, a zarazem mozliwosci jakie oferuje silnik Unreal

Engine 3 stawata si¢ coraz drozszy 1 wymagal coraz wigkszych zespotow produkcyjnych.

Chociaz silnik nieustannie i sukcesywnie si¢ rozwijal, nie wszyscy deweloperzy
korzystajacy z Unreal Engine 3 pozytywnie odebrali te zmiany. Jedna z firm, Silicon Knights
w 2007 roku pozwata Epic Games za niewywigzanie si¢ z umowy licencyjnej, wedlug ktore;j
Epic mialo dostarczy¢ gotowa wersje silnika w czasie szesciu miesigcy. Wedtug Silicon
Knights termin nie zostal dotrzymany, a Epic zostalo oskarzone o wykorzystywanie srodkow
pozyskanych z licencji na produkcje Gears of War, zamiast na rozwdj silnika. Silicon
Knights przestal pracowaé na Unreal Engine 3 i zaczat prace nad wlasnym silnikiem®.
W odpowiedzi Epic Games wnioslo pozew wzajemny, o$wiadczajac, ze Silicon Knights
podczas podpisywania umowy licencyjnej wiedziat, ze niektére funkcje sa w fazie rozwoju
1 moga zosta¢ udostepnione po premierze Gears of War. Ponadto Epic Games pozwato
Silicon Knights o ztamanie praw autorskich poprzez wykorzystanie kodu Unreal Engine 3
do stworzenia wlasnego silnika**. Sad rozstrzygnat spér w 2012 roku na korzy$é Epic

Games. Nakazano, usuni¢cie kodu Unreal Engine 3 z silnika Silicon Knights oraz wptacenie

4,45 mln odszkodowania za naruszenie praw autorskich i tajemnic handlowych*.

Dzigki udostepnionym narzgdziom moderskim wydanym przez Epic Games
dostrzeglo niesamowite projekty tworzone przez moderéw do Gears of War oraz serii Unreal
Tournament. W listopadzie 2009 roku udostepnilo darmowa wersj¢ silnika pod nazwa
Unreal Development Kit dla hobbystow, studentéw oraz filmowcow realizujacych projekty
niekomercyjne. Ta uproszczona wersja silnika Unreal Engine 3 pozwalala na tworzenie gier
od zera, bez konieczno$ci wykorzystywania zasobow pochodzacych z produkcji studia Epic.
Mark Rein powiedziat ,,Jestem podekscytowany mozliwo$ciami, jakie Unreal Development

Kit otwiera przed tymi, ktorzy chcg wejs¢ do branzy gier, ale nie maja srodkdéw, aby zdoby¢

4 B. Crecente, Silicon Knights: Epic Sabotaged Us, ,,Kotaku”, 19 lipca 2007,
https://web.archive.org/web/20090916170528/http://kotaku.com/280491/silicon-knights-epic-sabotaged-us [dostepny: 18
kwietnia 2025]

4 ], Brightman, Mark Rein: Epic Games Did Nothing Wrong; Silicon Knights is Stealing, ,,GameDaily”, 9 sierpnia 2007,
https://web.archive.org/web/20071122011316/http://www.gamedaily.com/articles/features/mark-rein-epic-games-did-
nothing-wrong-silicon-knights-is-stealing/70780/ [dostepny: 19 kwietnia 2025]

4 8. Totilo, Epic Says Epic Has Won Lawsuit Battle With Silicon Knights [UPDATE: Epic Awarded $4.45 Million],
,,Kotaku”, 30 maja 2012, https://kotaku.com/epic-says-epic-has-won-lawsuit-battle-with-silicon-knig-5914326 [dostepny:
19 kwietnia 2025]
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swiatowej klasy technologie i narzedzia, takie, jak nasze”. Za pomoca Unreal Development
Kit wielu tworcom udato si¢ stworzy¢ wysokiej jakosci gry, takie jak Whizzle studia Psyonix

oraz The Ball Tripwire Interactive*S.

Tustr. 22. Unreal Development Kit podczas produkcji Whizzle
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Zrédlo: https://www.youtube.com/watch?v=yEXfVUSEvS4 [dostepny: 25 maja 2025]

Kiedy deweloperzy mogli tworzy¢ swoje produkcje w Unreal Engine 3, Tim
Sweeney po cichu od 2003 roku przez wigkszo$¢ czasu samemu pracowat nad kolejna wersja
silnika. Pracowat nad nowos$ciami technicznymi, polepszeniem komfortu z uzytkowania

oraz przystosowaniem silnika dla gier 6smej generacji konsol*’.

Tlustr. 23. Prezentacja Unreal Engine 4 na Game Developers Conference

Zrodlo: https://www.youtube.com/watch?v=MOvfn1p92_8 [dostepny: 25 maja 2025]

46 IGN Staff, Epic Games Announces Unreal Development Kit, Powered by Unreal Engine 3, ,,JGN”, 5 listopada 2009,
https://www.ign.com/articles/2009/11/05/epic-games-announces-unreal-development-kit-powered-by-unreal-engine-3
[dostepny: 19 kwietnia 2025]

47 J. Houlihan, REIN: "WE'VE BEEN WORKING ON UNREAL ENGINE 4 FOR TWO YEARS",,,CVG”, 18 sierpnia 2005,
https://web.archive.org/web/2006010903402 1/http://www.computerandvideogames.com/r/?page=http://www.computeran
dvideogames.com/news/news_story.php(que)id=123639 [dostgpny: 22 kwietnia 2025]
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Podczas Game Developers Conference w 2014 roku, ogloszono premier¢ Unreal Engine 4
oraz przedstawiono nowy model licencjonowania. Deweloperzy za optata miesi¢czng
w wysokosci 19 dolarow otrzymywali dostep do pelnej wersji silnika oraz do jego kodu
zrodlowego w jezyku C++*8. W marcu 2015 roku Epic Games oglosilo darmowa licencje
open sorce dostepng dla wszystkich. Kazdy ma dostep do silnika ze wszystkimi przysztymi
aktualizacjami*’. Do najwazniejszych nowosci, jakie przyniosta czwarta generacja Unreal
Engine, nalezy migdzy innymi nowy jezyk programowania nazwany Blueprints.
Jest to wizualny sposob programowania, w ktorym za pomoca polgczen bloczkoéw

zawierajacych okreslong logike mozna zaprojektowa¢ mechanike gry.

[ustr. 24. Blueprints

Camera Input

Up/Down
e

Movement Input

Left/Right Forward / Backward
& it Aeion W o .

Zrodlo: Wiasne

Usunigto wykorzystywany w poprzednich wersjach UnrealScript 1 pozostawiono mozliwo$¢
programowania przy pomocy jezyka C++. Pozwolito to osobom bez dos$wiadczenia
Ww programowaniu na zaprojektowanie catych mechanik do swoich projektow. Przy wydaniu
Unreal Engine 4 otworzono Unreal Marketplace, czyli miejsce gdzie tworcy i freelancerzy
mogli sprzedawac autorskie tresci innym uzytkownikom. Dostgpne do kupienia tzw. assety
tworzone przez spoleczno$¢ obejmowaly takie kategorie jak rekwizyty, postacie, animacje,
dzwigki, Srodowiska i mechaniki. Unreal Marketplace byl dostepny z poziomu silnika,

a od 2018 roku dostepna zawarto$¢ mozna bylo przeglada¢ poprzez wirtualny sklep z grami

4 K. Orland, Unreal Engine 4 now available as $19/month subscription with 5% royalty, ,,arstechnica”, 19 marca 2014,
https://arstechnica.com/gaming/2014/03/unreal-engine-4-now-available-as-19month-subscription-with-5-royalty/

[dostepny: 23 kwietnia 2025]

4 J. Sirani, Unreal Engine 4 is Free for Everyone, ,,JGN”, 2 marca 2015, https://www.ign.com/articles/2015/03/02/unreal-
engine-4-is-free-for-everyone [dostgpny: 23 kwietnia 2025]

27


https://arstechnica.com/gaming/2014/03/unreal-engine-4-now-available-as-19month-subscription-with-5-royalty/
https://www.ign.com/articles/2015/03/02/unreal-engine-4-is-free-for-everyone
https://www.ign.com/articles/2015/03/02/unreal-engine-4-is-free-for-everyone

Epic Games Store. Razem z przejsciem Marketplacu na nowe pole ogtoszono cykliczne
comiesieczne rozdawanie za darmo pieciu assetow, nierzadko o wartosci kilkuset ztotych®®.
Z innych waznych funkcji dostepnych w Unreal Engine 4, rozbudowano system
czasteczkowy nazwany Niagara oraz ulepszono narzedzia do symulacji fizyki 1 destrukcji
otoczenia pod nazwa Chaos. W 2019 roku Epic Games potaczyt sily z Quixel, najwigksza
bibliotekg fotorealistycznych skanéw modeli 3D i materialdéw wykorzystywanych do m.in.
Hollywoodzkich filmow i1 animacji takimi jak np. Krol Lew (2019), czy Czarna Pantera.
Uzytkownicy Unreal Engine mogli korzysta¢ z pelnej biblioteki Quixel Megascans
catkowicie za darmo poprzez Unreal Marketplace oraz launcher Quixel Bridge.
Ta mozliwo$¢ pozwolila niezaleznym twodrcom zblizy¢ si¢ poziomem wizualnym prac

do duzych studiow>!.

[ustr. 25. Przyktadowa zawarto$¢ Quixel Megascans

Zrodto: Wiasne

W 2021 roku Epic Games oglosit wezesny dostep do kreatora online Metahuman, w ktérym
mozna stworzy¢ realistyczng postaé cztowieka. Model gotowy do animacji zostaje
przeniesiony do Unreal Engine, z mozliwo$cig adaptacji wiarygodnej mimiki twarzy

za posrednictwem aplikacji Live Link Face na smartfony z systemem i0OS>2. To narzedzie

0 A. Bott, New free content coming to the Unreal Engine Marketplace, ,,Unreal Engine”, 1 listopada 2018,
https://www.unrealengine.com/en-US/blog/new-free-content-coming-to-the-unreal-engine-marketplace  [dostgpny: 26
kwietnia 2025]

U Epic Games and Quixel join forces to empower creators, ,Uneal Engine”, 12 listopada 2019,

https://www.unrealengine.com/en-US/blog/epic-games-and-quixel-join-forces-to-empower-creators [dostepny: 27
kwietnia 2025]

2 4 sneak peek at MetaHuman Creator: high-fidelity digital humans made easy, ,,Unreal Engine”, 10 luty 2021,
https://www.unrealengine.com/en-US/blog/a-sneak-peek-at-metahuman-creator-high-fidelity-digital-humans-made-easy
[dostepny: 27 kwietnia 2025]
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pozwala tworcom za darmo i w bardzo szybkim tempie stworzy¢ wysokiej jakosci postaci

1 wykorzysta¢ je w swoich projektach.

Ilustr. 26. Metahuman

Zrédto: https://www.unrealengine.com/en-US/blog/a-sneak-peek-at-metahuman-creator-high-fidelity-digital-humans-

made-casy [dostepny: 25 maja 2025]

W miegdzyczasie Epic Games pracowato nad kolejng gra, ktéra zadebiutowata
w 2017 roku pod nazwa Fortnite: Save The World. Bylta to gra survivalowa z elementami

budowania fortéw i obrong przed horda przeciwnikow.

Ilustr. 27. Fortnite

Zrodlo: https://www.forbes.pl/biznes/gra-fortnite-na-czym-polega-jej-sukces/glt8 fw5 [dostepny: 6 czerwca 2025]

Na fali popularnosci gry PlayerUnknown's Battlegrounds, opartej na trybie Battle Royale,
czyli rozgrywce, w ktorej wygrywa jeden gracz lub jedna druzyna sposrod setki uczestnikow
zrzuconych na stopniowo kurczaca si¢ mapeg. W ciggu dwoch miesiecy Epic zaprojektowat
tryb Battle Royale do Fortnite, ktory nastepnie zostat wydany jako gra free to play. Darmowy

charakter gry przyniost Epicowi ogromny sukces, zdobywajac w bardzo krotkim czasie
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dziesigtki milionéw graczy™. Dla Epic Games jednak najwickszym osiggnieciem okazat sig
model mikroptatno$ci, gdzie gracze moga kupi¢ za prawdziwe pienigdze kosmetyczne
elementy do broni lub cate grywalne postacie. Do konca 2019 roku Epic Games
na mikroptatnoéciach w Fortnite zarobit dziewieé miliardow dolaréw>*. Sukces finansowy
gry pozwolit studiu na zwigkszenie budzetu na ulepszenie Unreal Engine, a sam Fortnite

stat si¢ polem doswiadczalnym dla testowania nowosci silnika.

W 2020 roku Epic Games wniosto pozew przeciwko Apple za zablokowanie Fortnite
w 10S App Store i za probe obejscia obowigzku pobrania 30% przychodow za transakcje
wewnatrz aplikacji. Epic Games umie$cilo w internecie animacj¢ Nineteen Eighty-Fortnite
wykonang w Unreal Engine korzystajac z modeli z gry Fortnite nawiazujacg do reklamy

1984 firmy Apple, ktora z kolei odnosi si¢ do powiesci George Orwella Rok 1984.

[ustr. 28. Epic Games vs Apple

Nineteen Eighty-Fortnite 1984
Epic Games Apple

Zrédlo: https://www.youtube.com/watch?v=euiSHuaw6Q4 [dostepny: 25 maja 2025],

https://www.youtube.com/watch?v=ErwS24cBZPc [dostepny: 25 maja 2025]

33 J. Duggan, How Formite Became the Biggest Game in the World - IGN Expert Mode, ,,JGN”, 18 kwietnia 2018,
https://www.ign.com/articles/2018/04/17/how-fortnite-became-the-biggest-game-in-the-world-ign-expert-mode
[dostepny: 27 kwietnia 2025]

% M. Clark, Fortnite made more than $9 billion in revenue in its first two years, ,The Verge”, 3 maja 2021,
https://www.theverge.com/2021/5/3/22417447/fortnite-revenue-9-billion-epic-games-apple-antitrust-case [dostepny: 27
kwietnia 2025]
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Decyzja sadu Apple nie moze zmusza¢ deweloperow do wykonywania transakcji wylacznie
przez swoje narzedzia, a musi umozliwi¢ uzytkownikom wybdr metody dokonywania optat.
Dodatkowo Epic Games musiato zaptaci¢ kare w wysokosci 3,5 min dolaréw za ztamanie

regulaminu iOS App Store>>.

W maju 2020 roku Epic Games oglosito piagta wersje silnika. Zaprezentowano demo
Lumen in the Land of Nanite stworzone przy wspOtpracy z Sony, ktore dziatato na konsoli

Playstaton 5.

Tustr. 29. Lumen in the Land of Nanite

A ST M) S

Zrédto: https://www.unrealengine.com/en-US/blog/a-first-look-at-unreal-engine-5 [dostepny: 25 maja 2025]

Przedstawiono nowe narzedzia 1 techniki, ktore wywarty ogromne wrazenia w branzy
graficznej’®. Jedng z nowosci byl system Nanite, ktéry pozwala na optymalizacje modeli

o duzej szczegdtowosci. Na podstawie polozenia kamery i obiektu w przestrzeni wirtualne;,
system manipuluje iloscig wierzchotkow tak, aby model wygladat identycznie w roznej
odlegltosci od niego, jednoczesnie zmniejszajac moc potrzebng do renderowania klatki.
Ta technika zastepuje popularny wezesniej system Level of Details (LOD), ktory wymagat
recznego wykonania identycznych obiektow ale o roznym poziomie szczegdétowosci. Nanite
ten proces automatyzuje. Innym kluczowym elementem pokazanym na demo byt system

Lumen. Polega on na dynamicznym odbijaniu promieni §wiatta od powierzchni, tworzac

55 B. Witoszka, Zapadt wyrok w sprawie Epic vs. Apple. Oto 5 najwazniejszych skutkow decyzji sqdu, ,,Komputer Swiat™,
13 wrzesnia 2021, https://www.komputerswiat.pl/gamezilla/artykuly/zapadl-wyrok-w-sprawie-epic-vs-apple-oto-5-
najwazniejszych-skutkow-decyzji-sadu/jmlykh?2 [dostepny: 20 maja 2025]

36 D. Takahashi, Epic Games shows off a stunning Unreal Engine 5 demo on PlayStation 5, ,,Venture Beat”, 13 maja 2020,
https://venturebeat.com/business/epic-games-shows-off-a-stunning-unreal-engine-5-demo-on-playstation-5/ [dostgpny: 28
kwietnia 2025]
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realistyczne o$wietlenie w czasie rzeczywistym. Dzigki Lumenowi mozna zaprojektowac
lustra reagujace natychmiast na akcje wykonywane przez gracza, co wczesniej byto
ktopotliwe dla tworcow gier. Ten system nie wymaga wypalania §wiatla na obiektach 1 jest

w pelni automatyczne.

W grudniu 2021 roku Epic Games zaprezentowato demo The Matrix Awakens, tym
razem we wspotpracy z Warner Bros Pictures, ktore jednocze$nie stuzyto, jako promocja
filmu Matrix Resurections. Pokaz ponownie wywotala spory entuzjazm, przede wszystkim
dzigki imponujgcemu poziomowi realizmu i efektow filmowych, ktére uzyskal silnik.
Doktadniej przedstawiono wykorzystanie Metahuman Creator, Nanite, Lumen oraz systemu

destrukcji Chaos.

Ilustr. 30. Matrix Awakens

Zrodto: https://www.youtube.com/watch?v=WUOgvPcc3jQ [dostepny: 25 maja 2025]

Nowe mozliwosci silnika przyciagnety szerokie grono deweloperow, na czele z CD Projekt
Red, ktorzy na potrzeby WiedZmina 4 przeniesli si¢ ze swojego REDengine wlasnie
na Unreal Engine 5°7. W marcu 2023 roku Epic Games oglosit specjalng wersje Unreal
Engine for Fortnite (UEFN), dzialajaca wspolnie z gra Fortnite. Jest to oddzielny program
bazujacy na piatej wersji silnika Unreal Engine, w ktorym tworcy moga projektowac wiasne
gry dostepne do upublicznienia wewnatrz Fortnite. Ta wersja skierowana jest
do poczatkujacych artystow chcacych zapoznac si¢ z poteznymi narzedziami dostepnymi
w Unreal Engine 5. Osoby korzystajace z UEFN maja dostep do assetow z Fortnite oraz

do biblioteki Quixel Megascans. Na potrzeby tej wersji zaprojektowano nowy jezyk

57 Nowa wied?minska saga zapowiedziana. Studio CD PROJEKT RED bedzie tworzyé gry na silniku Unreal Engine 5 w
ramach strategicznej wspoipracy z Epic Games, ,,CD Projekt”, 21 marca 2022,
https://www.cdprojekt.com/pl/media/aktualnosci/nowa-wiedzminska-saga-zapowiedziana-studio-cd-projekt-red-bedzie-
tworzyc-gry-na-silniku-unreal-engine-5-w-ramach-strategicznej-wspolpracy-z-epic-games/ [dostgpny: 28 kwietnia 2025]
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programowania Verse, ktéry pozwala na ingerowanie w napisany juz kod Fortnite®®.
W pazdzierniku 2024 roku Epic Games wystartowalo z nowym sklepem z assetami Fab,
do ktorego przeniesiono wszystkie obecne woéwczas oferty na Unreal Marketplace
oraz na stronach internetowych Artstation i Sketchfab. Niespodziewanym ruchem ze strony
Epica byto wprowadzenie kompatybilno$ci Fab z konkurencyjnym silnikiem Unity, ktory
réwniez przekazal oferty ze swojego marketplace. Fab pemni funkcje¢ platformy z assetami
dostepnymi dla tworcow niezaleznie od tego, z jakiego programu korzystaja>’. Ze wzgledu
na potaczenie si¢ kilku sklepow w jedno, stracit na tym Quixel, ktory udostepnit swoja
bibliotek¢ jedynie uzytkownikom Unreal Engine. Wobec tego zdecydowano, ze tworcy,
ktérzy zatozyli konto do konca 2024 roku i przypisali biblioteke Quixel do swojego konta,
beda mieli dozywotni dostep®’.

58 The power of Unreal Engine. The scale of Fortnite, ,,Unreal Engine”, https://www.unrealengine.com/en-US/uses/uefn-
unreal-editor-for-fortnite [dostgpne: 28 kwietnia 2025]

3 Fab, Epic’s new unified content marketplace, launches today!, ,,Unreal Engine”,: https://www.unrealengine.com/en-
US/blog/fab-epics-new-unified-content-marketplace-launches-today [dostepne: 28 kwietnia 2025]

60 J. Thacker, Epic has made Megascans free to all — but only until the end of 2024, ,,CG Channel”,
https://www.cgchannel.com/2024/10/epic-games-has-made-megascans-free-to-all-but-only-until-the-end-o0f-2024/
[dostepne: 28 kwietnia 2025]
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2. Zastosowanie Unreal Engine w branzy filmowej

2.1 Wirtualna Produkcja (Virtual Production)

Jest to technika taczaca nagrania z planu razem z materialami generowanymi
komputerowo w czasie rzeczywistym. Ten sposob produkcji pozwala na planie filmowym
polaczy¢ elementy postprodukcyjne, takie jak srodowiska 3D, z nagraniem z kamery, dzigki
czemu ekipa zdjeciowa na czele z rezyserem moze natychmiast podejmowac decyzje
artystyczne dotyczace tego co dokladnie bedzie wida¢ w finalnym obrazie. Tg technike
spopularyzowat serial The Mandalorian, w ktérym specjalisci z Industrial Light & Magic
wykorzystali sporej wielkosci ekrany LED z wys$wietlanymi na nich $rodowiskami
stworzonymi w Unreal Engine. Pomyst na takg realizacje serialu pojawit si¢ w momencie,
kiedy trwata pandemia COVID-19 i wigkszo$¢ §wiata wstrzymata produkcje filmow tacznie
z Hollywood. Opracowywano rozwigzania umozliwiajace obejscie restrykcji dotyczacych
podrézy 1 ilosci os6b w pomieszczeniu, by méc nadal produkowaé filmy w wysokiej
jakoéci®!.

Ilustr. 31. The Mandalorian Virtual Production

-= %

Zrodto: https:/nofilmschool.com/tech-stagecraft-changing-hollywood [dostepny: 25 maja 2025]

Wykorzystanie ekranow LED w produkcji filmowej w formie tta i horyzontu
zastepuje popularne zielone i niebieskie plansze stuzace do podmienienia przestrzeni
w postprodukcji. Do stworzenia lokacji, w jakich dzieje si¢ akcja w filmie, wykorzystywany
jest Unreal Engine, dzigki czemu na planie mozna podejmowal artystyczne decyzje
dotyczace np. umiejscowienia obiektow w przestrzeni wirtualnej. Dzigki tej technice §wiatto
rzucane z ekranow LED w realistyczny sposob pada na bohaterow i fizyczne obiekty
na planie. Mozliwos$ci wirtualnej produkcji pozwalajg na natychmiastowa zmiang lokacji,
bez znaczenia czy jest to plener, czy wnetrze. Wykorzystujac Unreal Engine do wy$wietlania
srodowisk na ekranach LED ekipa filmowa nie musi dostosowywac si¢ do poruszajacego
si¢ stonca, ani do zmian pogody, gdyz to filmowcy maja kontrol¢ nad wyswietlang
przestrzenig. Dzigki generowanemu obrazowi pole ostrosci kamery nie konczy si¢ miejscu

61 J. Hellerman, How Tech Used for 'The Mandalorian' and 'Lion King' Are Changing Hollywood, ,,No Film School”, 12
maja 2020, https:/nofilmschool.com/tech-stagecraft-changing-hollywood [dostepne: 14 maja 2025]
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w ktorym stoi ekran, a przebiega dalej przez wirtualne srodowisko. Istnieje rOwniez opcja
zatozenia na obiektyw silniczka do zdalnego regulowania ostrosci podiaczonego z Unreal
Engine.

Tlustr. 32. Zakres ostrosci w wirtualnej produkcji

Focus Area

()

e

Zrédto: https://www.youtube.com/watch?v=bToX YtgHpvU [dostepny: 25 maja 2025]

Scenografia w przypadku nagrywania na ekranach LED jest w duzej mierze wyswietlana.
Zdarzaja si¢ sytuacje, kiedy konieczne jest jej zbudowanie, ze wzgledu na interakcje
bohaterow z obiektami ze §wiata przedstawionego. Tyczy si¢ to réwniez odwzorowania
podtoza tak, aby zgralo si¢ to z lokacja wyswietlang na ekranie.

[ustr. 33. Scenografia w wirtualnej produkcji

Zrodto: https://dev.epicgames.com/documentation/en-us/unreal-engine/in-camera-vfx-production-
test?application_version=4.27 [dostgpny: 25 maja 2025]

Wirtualna produkcja na ekranach LED jest bardzo kosztowna. Wynajecie hali z ekranami

1 przeszkolonymi pracownikami, wraz z generacja srodowisk 3D, potrafi stworzy¢ wysokie
koszty. Istnieja tansze rozwigzania, takie jak zastgpienie ekranow LED projektorami lub
duzymi telewizorami. W przypadku nagran na zielonym 1 niebieskim tle czgsto wystepuja
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trudno$ci zwigzane z usuni¢ciem koloru z przezroczystych elementow oraz z okolic wlosow
aktora. W wirtualnej produkcji takie problemy nie wystepuja.

Tustr. 34. Wyciecie butelki z zielonego tta

Zrédlo: Wiasne

Ilustr. 35. Butelka na tle ekranu telewizora

Zrodlo: Wiasne

Filmowcy w wirtualnej produkcji postuguja si¢ technologia §ledzenia ruchow kamery, dzigki
czemu istnieje mozliwo$¢ przeniesienia poruszania si¢ prawdziwej kamery do Unreal
Engine w czasie rzeczywistym. Do tego stosuje si¢ czujniki od firmy VIVE, ktore $ledza
swoj ruch w przestrzeni tréjwymiarowe;j®.

Do Unreal Engine zostala wydana aplikacja ,,Unreal VCam™ na smartfony
z systemem 10S i Android, stuzgce za wirtualng kamerg w silniku. Poprzez aplikacj¢ mozna
regulowaé obiektyw, dostosowaé ekspozycje, dostosowaé ostros¢ itp. %

Inng mozliwos$cia potaczenia materialu nagranego na planie oraz wirtualnego otoczenia
z Unreal Engine, jest zaimportowanie pliku wideo do silnika. W tym celu nakrgcong postaé
wycina si¢ z zielonego tta. Ten sposdb nie wymaga wynajmowania studia z ekranami LED,
lecz wymaga dokladnego rozstawienia $wiatla, ktére musi w wiarygodny sposob padac
na bohatera, aby to zgrato si¢ z silnikiem.

62 J. Aldredge, How the VIVE Mars CamTrack Makes Virtual Production Surprisingly Simple, ,,No Film School”, 23 maja
2023, https://nofilmschool.com/vive-mars-camtrack-virtual-production [dostgpny: 17 maja 2025]

8 Unreal VCam Virtual Camera Settings, ,,Unreal Engine”, https://dev.epicgames.com/documentation/en-us/unreal-
engine/unreal-vcam-virtual-camera-settings [dostgpny: 17 maja 2025]
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Tustr. 36. Wirtualna produkcja wewnatrz Unreal Engine

Zrodlo: Wiasne

14

Mozliwos$¢ $ledzenia kamery w przestrzeni trojwymiarowej stata si¢ przydatna
w programach telewizyjnych na zywo. Dzigki takiej mozliwo$ci na materiat z kamery mozna
natozy¢ grafike, ktora wprowadza iluzje tego, ze znajduje si¢ w studiu z prezenterem.
Wykorzystuje si¢ to przy wyswietlaniu mapy prognozy pogody, przy pokazaniu wynikow

sondazy oraz do innych sytuacji np. helikopter wlatujacy do studia TVP%,

Tlustr. 37. Helikopter w studiu TVP

ERZAINFO 1,9 %, WIOSNA - 8,4 %, KUKIZ'15 - 5,4%, » SONDAZ INDICATOR DI 19:43

Zrodto: https:/x.com/tvp_info/status/1127633125973090304 [dostepny: 25 maja 2025]

2.2 Prewizualizacje (Previsy)

W okresie przygotowawczym produkcji filmu, oprocz scenariusza, storyboardow,
stosuje si¢ rowniez previsy. Jest to wizualizacja 3D scen filmu tworzona na dlugo przed
pierwszym dniem zdjeciowym, dzigki czemu cztonkowie ekipy moga planowaé w jaki

sposOb nakreci¢ konkretne ujecie oraz jakiego sprzetu beda potrzebowac. Tworcy moga

64 1. Grzegorczyk, Takiego wydania "Wiadomo$ci" jeszcze nie byto. Do studia... "wlecial" Black Hawk, ,,na:Temat”, 13
maja 2019, https://natemat.pl/272545 black-hawk-wlecial-do-studia-wiadomosci-tvp-internauci-komentuja [dostepny: 23
maja 2025]
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eksperymentowacé pod wzgledem kadrowania, rozmieszczenia aktorow na planie, a takze
doboru obiektywow i aranzacji o$wietlenia dla konkretnego ujecia. Dzigki previsom cala
ekipa filmowa pracuje nad jedna konkretng wizjg rezysera, co niweluje powstawanie
konfliktow przez réznice w koncepcji. Previsy pozwalajg na eksperymentowanie nad
dramaturgig sceny, co nie jest takie drogie w poréwnaniu z organizacja dogrywek np.
z powodu brakujacych uj¢¢. Korzystanie z previsow jest przydatne do planowania scen
1ujec, ktore generujg bardzo duze koszty ze wzglgdu na ich trudnos¢ i ztozono$¢. Steven
Spielberg podczas pracy nad filmem A7 (2001) postugiwatl si¢ previsami tworzonymi przez
Industrial Light and Magic w Unreal Tournament, dzigki narzedziom deweloperskim

udostepnionych przez Epic Games®.

Tustr. 38. Avengers: Czas Ultrona Previs

Avengers: Age of Ultron

Zrodlo: https://www.unrealengine.com/fr/spotlights/virtual-production-how-game-engines-are-taking-previs-to-a-new-

level [dostepny: 25 maja 2025]

Filmowcy wybieraja Unreal Engine do przygotowywania previsow ze wzgledu
na mozliwo$ci renderowania w czasie rzeczywistym, co pozwala natychmiast zweryfikowac
poczynione decyzje i dokona¢ ewentualnych poprawek w szybkim tempie. W Unreal Engine
mozliwym jest dostosowanie parametrow kamery, ktéra bedzie uzywana na planie,

poczawszy od matrycy kamery, do wyboru konkretnych obiektywow.

6 IGN Staff, Spielberg and UT, ,JGN”, 25 sierpnia 2001, https:/www.ign.com/articles/2001/08/24/spielberg-and-ut
[dostepny: 13 maja 2025]
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Tustr. 39. Ustawienia kamery w Unreal Engine

Current Camera Settings

50,0

Zrodlo: Wiasne

Dzisiejsza technologia pozwala na skanowanie naszego rzeczywistego otoczenia
1 przetozenie tego na model 3D. Do tworzenia tego typu obiektow wykorzystuje si¢ technike
fotogrametrii, ktora polega na wykonaniu duzej ilosci zdje¢ z réznych katow, na podstawie
ktorych program szuka na fotografiach punktow wspolnych i rekonstruuje ich polozenie
W przestrzeni trojwymiarowej, tworzac doktadny model. Do takich programéw nalezy m.in.

RealityCapture, ktory jest dostepny za darmo dla posiadaczy konta Epic Games.®

[lustr. 40. Fotogrametria w RealityCapture

Zrodto: Wiasne

% Capturing Reality is now part of Epic Games, ,,Epic Games”, 9 marca 2021, https://www.epicgames.com/site/en-
US/news/capturing-reality-is-now-part-of-epic-games?sessionInvalidated=true [dostepne: 13 maja 2025]
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Na smartfonach z systemem iOS dostgpna jest funkcja LiDAR, ktéra dziala na podobne;j
zasadzie, jak fotogrametria, jednak zamiast wielu zdje¢ wykorzystuje laserowe pomiary
odlegtosci. Technologia ta dostepna w Iphone’ach od serii 12 Pro, umozliwia skanowanie
otoczenia bez koniecznosci wykonywania sporej ilosci fotografii®’. Filmowcy najczedciej
stosujg funkcje LiDAR ze wzgledu na prostote uzytkowania tej techniki, ktorg w przypadku
previsow stosuje si¢ do skanowania lokacji i przelozenia ich na obiekty 3D, dzigki czemu
mozliwe jest zaimportowanie wirtualnego odwzorowania obiektu zdjeciowego w Unreal
Engine. Ta mozliwo$¢ pozwala na wezesnym etapie precyzyjnie planowac umiejscowienie
i ruch kamery, ulozenie aktoréw i ich choreografig, rozstawienie §wiatta dla konkretnego
ujecia oraz zaplanowaé scenografie. Niweluje to generowanie kosztow zwigzanych m.in.

z wejSciem na lokacje.

[lustr. 41. Skan fotogrametryczny w Unreal Engine

Zrodlo: Wiasne

Do stworzenia modeli postaci wykorzystuje si¢ kreator Metahuman, ktéry pozwola
na odwzorowanie aktora lub stworzenie awatara reprezentujacego bohatera filmu. Gotowa
postac przeniesiona do Unreal Engine zawiera w sobie rig, czyli wirtualne kosci pozwalajace

na poruszanie konczynami postaci.

67 Redakcja Lantre, LiDAR w iPhone - co to jest i jakie ma funkcje?, ,Lantre”, 26 wrzesnia 2021,

https://lantre.pl/blog/lidar-w-iphone-13-pro-i-13-pro-max-co-to-jest-i-jakie-ma-funkcje.html [dostgpny: 13 maja 2025]
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Tlustr. 42. Metahuman w Unreal Engine

R

Zrodlo: Wiasne

W previsach ruch postaci nie musi by¢ naturalny, ma jedynie zwizualizowaé ekipie co si¢
dzieje w konkretnej scenie. Sg jednak przypadki, kiedy w previsie ruch postaci jest bardzo
istotny np. scena tanca. Stosuje si¢ wtedy motion capture lub prosta reczng animacje.
W Unreal Engine technologia Lumen znaczaco wspomaga planowanie o$wietlenia,
realistycznie symulujac odbicia i rozpraszanie promieni $§wiatta na powierzchniach.
Filmowcy nie musza si¢ ogranicza¢ pod wzgledem koloru, wielkosci i mocy zrddia $wiatta,

dzieki czemu mogg pracowac nad jak najlepsza koncepcja o$wietlenia do sceny.

[ustr. 43. O$wietlenie Unreal Engine

Point Light Spot Light Rectangular Area Light

Zrédto: https://dev.epicgames.com/documentation/en-us/unreal-engine/light-types-and-their-mobility-in-unreal-

engine [dostgpne: 25 maja 2025]

Przy produkeji filmu Diuna: Czes¢ druga uzyto Unreal Engine do planowania ustawien
swiatla. Wykorzystano w tym celu zdolnos$¢ silnika do odwzorowania ruchu stonca
na podstawie wspotrzednych GPS oraz fotogrametryczne odwzorowanie rzeczywistej
lokacji. Dzigki temu pion o$wietleniowy mogt na dtugi czas przed okresem zdjgciowym

zapozna¢ si¢ z dokladnym przebiegiem ruchu stonca w danym dniu
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Pozwolito to przeanalizowaé, o ktorej godzinie naturalne $wiatto bedzie najkorzystniejsze.
Oprocz analizy ruchu stonca, planowano w jaki sposob nalezy ustawi¢ specjalne cigzarowki
do tworzenia cienia. W tym celu korzystano z ich modeli 3D, ktére oraz umieszczano
w wirtualnej reprezentacji lokacji. Takie rozwigzanie z pewnos$cig zaoszczedzito sporo czasu

ekipie, a co za tym idzie zmniejszono koszty produkcji®®.

Tlustr. 44. Diuna: Czes¢ druga - previs

Zrodlo: https://www.unrealengine.com/en-US/spotlights/unreal-engine-streamlines-desert-production-on-dune-

part-two [dostepne: 25 maja 2025]

Tlustr. 45. Koncept scenograficzny w Unreal Engine

Zrodto: Wiasne

W przypadku planowania scenografii, narz¢dzia dostgpne w Unreal Engine pozwalaja
na precyzyjne umiejscowienie konkretnych obiektéw w przestrzeni trojwymiarowe;.

Jest kilka sposobow, aby umiesci¢ model rekwizytu w Unreal Engine. Jednym z nich

8 Unreal Engine streamlines desert production on Dune: Part Two, ,Unreal Engine”, 10 wrze$nia 2024,

https://www.unrealengine.com/en-US/spotlights/unreal-engine-streamlines-desert-production-on-dune-part-two
[dostepny: 14 maja 2025]
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jest zatrudnienie grafika, ktoéry na nasze potrzeby wymodeluje obiekt 3D, ktéry mozna
zaimportowa¢ do silnika. Innym sposobem jest kupienie assetu z wielu dostepnych
wirtualnych sklepow, takich jak np. Fab wbudowany w Unreal Engine. Najpopularniejsza
metoda jest korzystanie z bogatej biblioteki zawierajgcej fotorealistyczne modele Quixel

Megascans, ktora jest dostepna dla wigkszosci uzytkownikéw Unreal Engine za darmo.

2.3 Animacje

W Unreal Engine mozna tworzy¢ animacje komputerowe za pomocag narze¢dzi
dostgpnych w silniku. Cho¢ pierwotnie funkcja zostata zaprojektowana z mysla
o przerywnikach filmowych (cutscenach) w grach, szybko zostala dostrzezona
1 wykorzystana przez tworcow filmowych jako skuteczne narzedzie do realizacji animacji.
Stylistyka nie jest ograniczeniem dla filmowcow, wigc powstaja produkcje zaréwno
realistyczne, jak i o charakterze artystycznym. Animacja War is Over! studia WETA FX

otrzymata Oscara w 2024 roku za najlepszy krétkometrazowy film animowany®.

Ilustr. 46. War is Over!

Zrédto: https://www.wetafx.co.nz/films/filmography/war-is-over [dostepne: 25 maja 2025]

Unreal Engine posiada narzedzie pod nazwa Sequencer stuzacy do procesu animacji na osi
czasu przy pomocy punktéw zwanych keyframe. Dzigki temu mozna zaprogramowac trase
poruszania si¢ kamery, animacj¢ postaci i obiektéw oraz montowac ujgcia w sceng. Kazdy
element moze zosta¢ dodany na Sciezke osi czasu 1 by¢ w dowolny sposob edytowalny

poprzez Sequencer.

9 Academy Award®-winning animated short War Is Over! makes Unreal Engine history, ,,Unreal Engine”, 1 wrze$nia
2024, https://www.unrealengine.com/en-US/spotlights/academy-award-winning-animated-short-war-is-over-makes-
unreal-engine-history [dostepny: 17 maja 2025]
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Tustr. 47. Sequencer

& Sequencers

= B MAIN_SEQUENCE: of

1332

HeddADPIr

Zrodlo: Wiasne

W celu zanimowania postaci wewnatrz Unreal Engine stosuje si¢ tzw. Control Rigi, czyli
narzgdzie  pozwalajagce  na  poruszanie  wirtualnego  szkieletu  bohatera.
Mozliwe jest wykorzystanie techniki motion —capture pozwalajacej na doktadne
odwzorowanie ruchu postaci i przeniesieniu go na model 3D bohatera. Filmowcy
wykorzystuja do tego specjalne kombinezony z zamontowanymi czujnikami, reprezentujace
punkty konczyn w rigu. Korzystanie z takiego stroju jest jednak dosy¢ kosztownym
rozwigzaniem, ze wzgledu na konieczno$¢ wynajecia przystosowanego do tego studia, ktore
oprocz kombinezonu ma rozstawione w catym pomieszczeniu kamery rejestrujace ruch
czujnikOw w przestrzeni trojwymiarowej. Firma Rokoko sprzedaje kostiumy do motion
capture, ktére nie wymagaja rozstawiania kamer. Zakup pojedynczego kombinezonu

Smartsuit Pro II od firmy Rokoko wigze sie z wydaniem ponad dwoch tysiecy dolarow’.

70 ,,Rokoko” [online], Dostepny w internecie: https://us.store.rokoko.com/products/smartsuit-pro-
11?_gl=1*1lwrnec* gcl au*MjEzOTUzNDk3OC4xXxNzQ3IMTMwWNTEx* ga*MTIxMDc4MzcyNy4xNzQ3IMTMwNTEy
* ga 2TGA4CICP6E*czE3NDcxMzA IMTEkbzEkZzEKdDE3NDcxMzA2NTUkajl4)GwwJGgyMDkzODcOMDQw
[dostepne: 13 maja 2025]
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Tlustr. 48. Rokoko

bkoko Studio

Zrodto: https://www.rokoko.com/products/full-performance-capture [dostepne: 25 maja 2025]

Istniejg tansze rozwigzania na wykonywanie motion capture, takie jak Move.Al
Jest to narzgdzie umozliwiajace na podstawie nagrania wideo przelozenie prawdziwego
ruchu postaci na obiekt 3D. Do takiego rozwigzania niezbedne jest wykorzystanie
co najmniej dwoch kamer i1 nagranie wymaganego ruchu. Jest to rozwigzanie, ktore wymaga
jedynie wydania pienigdzy na dostep do narzedzia. W przypadku Move.Al najtansza opcja

wymaga zaplacenia pietnastu dolaréw na miesigc’’.

Ilustr. 49. Move.Al

Zrédto: https://www.move.ai/product [dostepne: 25 maja 2025]

Hobbystyczni filmowcy korzystaja czesto z darmowych bibliotek z gotowymi animacjami
motion capture takich jak Mixamo od Adobe, gdzie znaleZ¢ mozna ruchy postaci poczawszy
od prostych animacjach typu chodzenie, konczac na skomplikowanych ruchach jak np.

taniec. Gotowa animacj¢ wprowadza si¢ w proces renderingu, czyli przetwarzania projektu

1 Move.Al”, https://www.move.ai/pricing [dostepne: 13 maja 2025]
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z silnika na gotowy obraz. Odbywa si¢ to poprzez opcj¢ Movie Render Queue. Mozna
w nim dostosowa¢ opcje typu rozdzielczo$¢, szczegdtowos¢é glebi ostrosci, odbié
oraz wybra¢, czy animacja ma zosta¢ wyrenderowana w oddzielnych klatkach, czy
jako gotowy plik wideo. Wsrod profesjonalnych filmowcoéw praktykuje si¢ ustawienia
renderu niezawierajace efektow narzucanych przez silnik typu winieta, flary na obiektywie
lub innych aspektow majacych poprawi¢ obraz. Istnieje przekonanie, ze tego typu efekty
sg za bardzo idealne, przez co stajg si¢ niewiarygodne. Filmowcy dodajg wszystkie
polepszenia ujecia na etapie compositingu, polegajacego na tgczeniu wielu warstw obrazéw
w jeden spdjny kadr, ktory artysta poprawia na bardziej wiarygodny. W Unreal Engine
jest opcja zapisu obrazu w kodzie kolorystycznym Academy Color Encoding System
(ACES), ktory zostal zaprojektowany przez Amerykanska Akademi¢ Sztuki i Wiedzy
Filmowej 1 stal si¢ Hollywoodzkim standardem. Dzigki tej opcji kolorysta zyskuje wigcej

swobody podczas pracy nad finalnym kolorem kadru w filmie.

2.4 Machinimy

Jest to gatunek filmowy polegajacy na wykorzystaniu silnika graficznego
do tworzenia produkcji audiowizualnych. NajczesSciej tworcy wykorzystuja gry
komputerowe przy tworzeniu swoich projektow, dzigki czemu nie muszg tworzy¢ wielu
rekwizytow, lokacji i postaci, tylko wykorzystuja gotowe modele i mechaniki dostgpne
w grze. Sa to w duzej mierze produkcje amatorskie, w ktorych grupy znajomych tworza
krétkie filmy do internetu, wykorzystujac swoje ulubione gry komputerowe. Mozliwo$¢
manipulacji kamerg lub obiektami w grze jest mozliwa dzigki narzedziom modderskim,
opracowywanym zaro6wno przez fanowska spotecznos$¢, jak 1 przez samych producentow -

na przyktad Epic Games.

ustr. 50. Diary of a Camper

Zrodto: https://www.youtube.com/watch?v=mq4Ks4Z NGY [dostepne: 25 maja 2025]
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Nazwa ,,Machinima” bierze si¢ od pofaczenia dwodch angielskich stow ,,machine”
oraz ,,cinema”. Za pierwszy film o takim sposobie produkcji uznaje si¢ ,,Diary of a Camper”
z 1996 roku stworzony przez grupe United Ranger Films w grze ,,Quake”. Film zostat
nakrecony na long-shocie, a dialogi i napisy poczatkowe pojawiajg si¢ za posrednictwem
czatu w grze’>. W roku 2000 powstata strona internetowa machinima.com, ktéra zawierata
filmy, artykuty i poradniki dotyczace gier oraz tego gatunku filmowego. W 2018 roku serwis
Machinima zostat wykupiony przez Warner Bros, a w 2019 ogloszono upadtos¢ strony

internetowe;j’”.

W grach Epic Games machinimy powstawaly juz w Unreal Tournament za sprawa
udostepnionych narzgdzi moderskich. W 2004 roku wraz z Nvidig zatozyli konkurs Make
Something Unreal, w ktorym jedna z kategorii byt najlepszy film. Zwycigzcy otrzymywali
nagrody pieniezne oraz licencje silnika Unreal Engine.”* Na podium znalazty si¢ takie
produkcje, jak The Journey, Bot oraz Sparked Memory, ktore charakteryzuja si¢ wysoka

jakoscig techniczng oraz artystyczng’>.

ustr. 51. The Journey

Zrodto: https://www.youtube.com/watch?v=GOa_fn-xumo [dostepne: 25 maja 2025]

] Gwoézdz, ,Diary of a Camper” - narodziny gatunku, ,Technopolis®, 30 kwietnia 2011,
https://technopolis.polityka.pl/2011/diary-of-a-camper-narodziny-gatunku [dostgpny: 10 maja 2025]

3 A. O'Connor, Machinima video network shuts down, laying off 81 employees, ,,Rock, Paper, Shotgun”, 4 luty 2019,
https://www.rockpapershotgun.com/machinima-network-ceases-operations [dostgpny: 10 maja 2025]

], Calvert, $1,000,000 Unreal mod contest announced, ,GameSpot”, 6 czerwca 2003,
https://www.gamespot.com/articles/1000000-unreal-mod-contest-announced/1100-6029610/ [dostgpny: 10 maja 2025]

> Grand  Finals  Winners -  Best Movie, ,UT2004” [online], Dostepny w internecine:
http://web.archive.org/web/20061125123725/http://www.unrealtournament2004.com/ut2003/ct_finals/ct movie.html
[dostepny: 10 maja 2025]
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Pomimo tego, ze serwis Machinima zakonczyt juz dziatalno$¢, sam gatunek wcigz
cieszy si¢ popularnoscia. Powstaje spora liczba amatorskich filmikéw wykorzystujacych gry
do wyrazania wlasnej tworczosci. Czgsto sg to parodie lub teledyski, ale zdarzaja si¢ rowniez
fabularne produkcje. W przypadku Epic Games i1 wykorzystywania Unreal Engine
w produkcji machinimy aktualnie wykorzystywany jest Fortnite. Filmowcom ulatwia
udostepnienie Unreal Engine for Fortnite, ktéry ma znacznie wigksza wiadczos¢ nad
manipulacjami wewnatrz silnika. Tyczy si¢ to ustawien kamery, programowania animacji do

postaci lub wprowadzanie zmian w przestrzeni grajace;.

2.5 Dlaczego Unreal Engine jest wybierany przez branze filmowq?

Unreal Engine stat si¢ jednym z waznych narzgdzi dla tworcow filmowych. Silnik
chwalony jest za jego elastyczno$¢ oraz mozliwo$¢ renderowania w czasie rzeczywistym,
dzigki czemu filmowcy moga natychmiast zobaczy¢ efekty swojej pracy i dostosowac je
do swojej artystycznej wizji. Silnik umozliwia wykonywanie wielu czynnosci, poczawszy
od budowania §wiata, poprzez modelowania, konczac na animowaniu bez konieczno$ci
opuszczania Unreal Engine. Notch, czyli konkurencyjny program do pracy nad ekranami
LED, nie daje mozliwo$ci natychmiastowych poprawek przy bardziej zaawansowanych
projektach. Inne programy do grafiki 3D takie jak Blender, Maya, Houdini, s elastyczne
1 zawieraja w sobie sporo narzedzi, ale nie zapewniaja renderowania w czasie rzeczywistym

na takim poziomie jaki prezentuje firma Epic Games.

Tlustr. 52. Renderowanie w czasie rzeczywistym w Blenderze

Zrodlo: Wiasne

Darmowy silnik Unity, réwniez zaprojektowany z myslg o tworzeniu gier komputerowych,
probuje doscigng¢ Unreal Engine na polu filmowym. Jednakze uzytkownicy Unity przeszli

na stron¢ Epic Games, ze wzgledu na niekorzystne warunki umowy licencyjnej,

48



jakie wprowadzito Unity w jednej ze swoich aktualizacji’®. Unreal Engine jest mocno
wspierany przez Epic Games nowymi technologiami 1 rozszerzeniami silnika
polepszajacymi grafike 1 procesy powstawania dziet artystow. Silnik jest dostgpny za darmo
dla wszystkich, co jest sprzyjajace dla oséb interesujacych si¢ grafikg komputerowsg
oraz tworzeniem filméw. Hobbysci moga uczy¢ si¢ programu oraz publikowaé swoje
projekty bez zadnych optat, co daje im mozliwos$¢ zostania dostrzezonymi przez innych,
a nawet sg w stanie przeistoczy¢ swoje zainteresowania w prace w profesjonalnym studiu.
Unreal Engine ma mozliwosci pozwalajace na dostosowanie silnika do potrzeb projektu,
poprzez opcje instalowania wtyczek, ktore mozna kupi¢ w sklepie Fab lub zleci¢
programiscie napisanie dedykowanego rozszerzenia. Spoteczno$¢ wokot silnika jest bardzo
szeroka, co sprawia, ze w internecie jest pelno ludzi udostepniajacych poradniki dla
poczatkujacych lub zaawansowanych oraz udzielaja si¢ na forach dyskusyjnych. Artysci
udostepniaja za optata swoje assety, nierzadko w wysokiej jako$ci, ktore przyspieszaja
proces powstawania dziet oraz petnig role wspierania finansowego dla artystow. Unreal
Engine wspomaga organizacj¢ planéw zdjeciowych poprzez wykonanie w nim
prewizualizacji, ktore pozwalaja sprawdzi¢ spojnos¢ uje¢ oraz wskazac sposoby ich korekty.
Planowanie dnia zdjeciowego przy wykorzystaniu Unreal Engine pomaga filmowcom
zwizualizowaé¢ problemy produkcyjne i realizacyjne w szybszym tempie, co pozwoli
zapobiec niepotrzebnym konfliktom na planie. Przy uzyciu silnika od Epic Games mozna
zaplanowac zagospodarowanie przestrzeni, w ktorej znajdowac si¢ bedzie ekipa zaczynajac
od tego co widzi kamera 1 gdzie si¢ znajduje, poprzez utozenie scenografii, konczac na tym,
gdzie znajdowac si¢ bedzie miejsce socjalne dla ekipy zdjeciowe;j. Jest to przydatne przy
produkcji reklam, gdzie oszczgdno$¢ czasu 1 pieniedzy jest wskazana. Wizualizacja
wykonana w Unreal Engine utatwia komunikacj¢ pomiedzy cztonkami ekipy zdjeciowe;j

a klientem, utwierdzajac w przekonaniu, ze wszyscy pracuja nad tg samg wizj3.

2.6 Wyzwania i ograniczenia Unreal Engine w branzy filmowej

Unreal Engine nalezy do programow, ktore potrzebuja mocnego sprzetu do ptynnej
1 zaawansowanej pracy. Renderowanie w czasie rzeczywistym wymaga komputera,
ktory jest w stanie wykona¢ duzo obliczen w ciggu sekundy, do prawidlowego

funkcjonowania silnika. Klopotliwie robi si¢, kiedy lokacje wymagajag wykonania

76 T. Richardson, Unity engine maker says sorry after runtime fee price plan backlash, ,,BBC”, 18 wrze$nia 2023,
https://www.bbec.com/news/newsbeat-66810296 [dostgpny: 18 maja 2025]
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ogromnego §wiata ze szczegblowymi detalami, zawierajac mas¢ komputerowych statystow
w formie Metahuman. Niezbedne jest posiadanie mocnej karty graficznej potrafigcej
wygenerowa¢ wymagajacy obraz w niezwykle szybkim czasie. Nvidia specjalizujaca si¢
w produkowaniu kart graficznych dla graczy wspoétpracuje z Epic Games, przez co ich
produkty sa kompatybilne z Unreal Engine, a silnik posiada funkcje dedykowane
dla posiadaczy kart graficznych Nvidii. Wysokie wymagania sprzetowe moga by¢ spora
przeszkoda dla matych, niezaleznych studiow, dla ktérych wydatek na lepszy sprzet moze
by¢ bardzo kosztowny,

w odroznieniu od wigkszych, nastawionych na komercjalizm studiach. Inne programy
do grafiki 3D nie wymagaja tak mocnych podzespotéw komputera, zeby moc dziatac

ptynnie.

Tebela 1. Unreal Engine aktualne wymagania sprzgtowe

Rekomendowane wymagania sprzetowe Unreal Engine
System operacyjny Windows 10
CPU AMD Ryzen 9000 Series
GPU NVIDIA RTX-5090
Pamie¢ RAM 64 GB RAM

Zrodlo: https://bizon-tech.com/unreal-engine-workstation-pc [dostepne: 25 maja 2025]

Pomimo sporej ilosci dostgpnych materiatow i1 poradnikow w internecie, poczatkujacy
tworcy mogg mie¢ trudno$¢ w  tego silnika. Takie osoby czesto zamiast uczyc¢ si¢ podstaw
silnika, probuja robi¢ zbyt ambitne projekty i po nieudanej probie odchodza od silnika.
Specjalisci przechodzacy do Unreal Engine, ktérzy pracowali wczesniej w innych
programach, réwniez musza nauczy¢ si¢ od podstaw pracy w nowym silniku. Do uniknigcia
problemow zwigzanych z optymalizacja konieczne jest zrozumienie dziatania ustawien
renderingu oraz tego jak operowa¢ wydajno$cig i pamigcig projektu. Ztozonos¢ Unreal
Engine potrafi doprowadzi¢ do nieprzewidzianych problemow 1 bledow, z ktérymi trzeba
wiedzie¢ jak sobie poradzi¢. W przypadku nagran w studiu LED ktopoty zwigzane z Unreal
Engine moga doprowadzi¢ do braku wydolno$ci zdje¢ 1 ogromnej straty czasu, co moze
wigzacd si¢ ze stratg pieniedzy 1 uje¢¢. Trzeba réwniez pamigtac, ze im bardziej zaawansowany

projekt, tym czgsciej moga pojawiac si¢ problemy.
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Tustr. 53. Shrek 2 — przyktadowy problem
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Zrodlo: https://www.youtube.com/watch?v=UNngNiYXuVE [dostepne: 25 maja 2025]

Epic Games czegsto wydaje aktualizacje do silnika wprowadzajac nowe funkcje,
lub modyfikujac juz dostgpne opcje albo nawet je usuwajac. Stwarza to problemy
dla rozbudowanych prac, szczegélnie takich gdzie zmiana dotyczy narzedzia
wykorzystywanego przez tworcow w tym projekcie. Zmiana wersji silnika moze
doprowadzi¢ do szerokich btedow wewnatrz silnika, uniemozliwiajac dalsza prace. W takich
przypadkach wskazane jest kontynuowanie pracy na poprzedniej wersji. Nie aktualizowanie
silnika moze mie¢ rowniez konsekwencje w postaci braku dostepu do nowego narzedzia,
ktore moze by¢ przydatne przy pracy nad konkretnym projektem. Nalezy wowczas wywazy¢
czy bardziej oplacalne jest zaktualizowanie silnika 1 zmierzenie si¢ z btgdami, czy pozostanie

przy starszej wersji kosztem nowych narzedzi.

Problem dla filmowcow moze si¢ réwniez pojawi¢ w przypadku korzystania
z postaci Metahuman. Ich wyglad, cho¢ bardzo realistyczny, wydaje si¢ sztuczny
doprowadzajac do konceptu Doliny Niesamowitosci (Uncanny Valley). Jest to termin
stosowany w przypadku kiedy sztucznie stworzona postac jest bardzo realistyczna, wrecz
idealna, lecz jej nienaturalno$¢ w np. sposobie poruszania si¢, wywotuje u obserwatorow
dziwne, niekomfortowe odczucia. Masahiro Moriego zauwazyl, ze im bardziej robot
jest podobny do czlowieka, tym zbudza pewng sympatig, jednak gdy sztuczna postac staje
si¢ niemal identyczna z czlowiekiem, wywotuje u ludzi poczucie leku, niepokoju

i dyskomfortu’’.

7 A. Dampc, Dolina niesamowitosci, czyli przerazajgce roboty, ,Medium”, 23 grudnia 2017,
https://medium.com/archiwum-ux-watch/dolina-niesamowito%C5%9Bci-czyli-przera%C5%BCaj%C4%85ce-roboty-
c16d7d8486b [dostepny: 19 maja 2025]
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[lustr. 54. Dolina niesamowitosci
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Zrodlo: Wiasne

W celu pozby¢ si¢ nieprzyjemnego efektu, tworcy filmowi wykorzystuja akcesoria i dodatki
dla postaci np. okulary, maseczki na twarz. W ten sposob eliminujg problem Doliny
Niesamowitosci, zachowujac jednocze$nie pozytywne cechy, takie jak wbudowane

mozliwo$ci mimiki twarzy.

Tlustr. 55. Irradiation

Zrodlo: https://www.youtube.com/watch?v=r_9fl z8v1U [dostepne: 25 maja 2025]

Dla przyktadu twoércy animacji Irradiation wykorzystali postacie Metahuman na ktore
nalozyli maski gazowe zastaniajace wigkszo§¢ twarzy. Jedynym widocznym,

zaanimowanym elementem twarzy, zostaty oczy.
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Zakonczenie

Technologa w ostatnich latach doprowadzita do znacznego rozwoju produkcji
filmowej. Unreal Engine, stworzony poczatkowo z mys$la o grach komputerowych, stat si¢
jednym z najwazniejszych narzedzi przy produkcji filmow nastawionych na generowanie
swiatéw 1 efektow komputerowych. Silnik umozliwit twoércom prezentowanie doktadne;j
wizji tego, jak ma wyglada¢ finalna wersja filmu, dzigki czemu cala ekipa wie, jaki efekt
nalezy osiagna¢. Unreal Engine moze shuzy¢é rowniez jako narzedzie planowania dni
zdjeciowych, dzieki temu mozliwe jest dostrzezenie potencjalnych problemow i mozliwosci

oraz efektywne zaplanowanie przestrzeni lokacji na dtugo przed wejsciem na plan.

Moja praca dotyczyla przedstawienia historii 1 rozwoju silnika Unreal Engine
oraz okreslenia, w jaki sposob zmienit podejscie do produkcji utwordéw audiowizualnych.
Silnik od poczatku byt przelomowym narzedziem, pierwotnie dostgpnym w branzy
producentéw gier komputerowych, a z czasem znalazt rOwniez zastosowanie w przemysle
filmowym. Pandemia COVID-19 sprawila, Ze zamknigci w domach filmowcy
eksperymentowali nad rozwojem produkcji filmoéw. Unreal Engine szybko zaczat byc¢
rozwijany jako darmowe narzedzie, oferujace niemal nieograniczone mozliwosci
z zintegrowang biblioteka Quixel, zawierajaca wysokiej jakosci fotorealistyczne modele 3D.
Przyniosto to mozliwos$¢ produkcji filmow przy wykorzystaniu ekranow LED, na ktérych
wyswietla sie¢ wirtualne srodowiska, renderowane w czasie rzeczywistym, z mozliwoscia
natychmiastowej edycji. Pierwsza produkcja wykorzystujaca ta technike byt serial The

Mandalorian, ktory spopularyzowal Unreal Engine w branzy filmowe;.

Silnik znajduje rowniez zastosowanie w tworzeniu prewizualizacji dla ekip
zdjeciowych. Dzigki technice fotogrametrii mozliwe jest precyzyjne odwzorowanie modeli
3D zar6wno wnetrz, jak 1 otwartych przestrzeni. W potaczeniu z wirtualng kamera pozwala
to na szczegdtowe zaplanowanie uj¢¢ jeszcze przed wejSciem na plan. Prewizualizacje
wykonane w Unreal Engine wspieraja projektowanie scenografii, opracowywanie koncepcji
oSwietlenia, a takze pomagaja kierownikom produkcji w identyfikacji potencjalnych

zagrozen 1 wyzwan organizacyjnych na wczesnym etapie przygotowan.

Wirtualna produkcja nie musi koniecznie opiera¢ si¢ na studiu posiadajacym
ogromne ekrany LED. Realizujac swoja prace licencjacka w niewielkim pokoju
w akademiku na powierzchni 2m, zbudowatem prowizoryczne studio wirtualnej produkcji
wykorzystujace telewizor LCD o rozmiarze 40 cali. Uzyskalem planowany efekt

uwieczniony na ilustracjach, lecz rozmiar telewizora i brak profesjonalnego sprzgtu
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nie pozwolil na wiele mozliwosci. Nie mogtem ustawi¢ zadowalajacego oswietlenia na tak

malej przestrzeni oraz ograniczony bylem do detali i bliskich planow.

Cho¢ Unreal Engine jest programem dost¢pnym za darmo, produkcja filmowa z jego
wykorzystaniem moze si¢ wigza¢ ze sporymi kosztami. W przypadku nagran na ekranach
LED, nalezy optaci¢ studio posiadajace taka technike wraz z jej specjalistami sktadajacych
si¢ z programistow, grafikow 1 animatorow. Z kolei przy tworzeniu prewizualizacji nalezy
wynajac specjalistow operujacych w Unreal Engine, zaznajomionych z produkcjg filmowa,
ktorzy beda w stanie wspdipracowaé z rezyserem, operatorem obrazu, scenografem,

mistrzem o$wietlenia oraz kierownikiem produkcji.

Warto edukowaé mtodych filmowcow w zakresie mozliwos$ci, jakie oferuje Unreal
Engine oferuje w branzy filmowej. Szczego6lnie warto podkresli¢, jak moze przystuzy¢ sig
na etapie developmentu i preprodukcji, gdzie mozna egzekwowaé swoje pomysly
scenariuszowe, sprawdza¢ ich dzialanie oraz identyfikowaé potencjalne zagrozenia
1 zapobiega¢ im. Moze to pomoc w przysziosSci w dokladnym planowaniu zdjg¢,
zaoszczedzajac przy tym pienigdze i czas zwigzane z m.in. przebywaniem na planie

w trakcie okresu przygotowawczego.

W przysztosci Unreal Engine bedzie stale rozwijany o nowe mozliwosci, ktére beda
zmieniaé¢ lub rozwijaé aspekty wirtualnej produkcji i przemyshu filmowego’®. Coraz wigcej
produkcji wykorzystuje silnik do tworzenia srodowisk 3D, co wyraznie wskazuje na rosnace

znaczenie tej technologii w branzy filmowe;.

8 Z. Woznicki, Unreal Engine 6 ma zmienié podejscie do tworzenia gier. Szef Epica zapowiada konieczng rewolucje, ,,Gry
Online”, 5 maja 2025, https://www.gry-online.pl/newsroom/unreal-engine-6-ma-zmienic-podejscie-do-tworzenia-gier-
szef-epica/zf2d5d0 [dostepny: 25 maja 2025]
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