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Coraz wiekszy realizm

BARTEOMIEJ GALAS, absolwent Wydziatu Geodezii i Kartografii Politechniki Warszawskiej, zatozyciel
firmy NatureManufacture, opowiada, jok wykorzystuje fotogrametrig do tworzenia cyfrowych scenografii

DAMIAN CZEKA]J: Jak tra-
files do branzy gier kompu-
terowych?

BARTLOMIE] GALAS: Od
zawsze lubitem gry, z czasem
wiec zaczalem tworzy¢ wlas-
ne. Juz w trakcie studiéw na
Politechnice Warszawskiej
miatem firme zajmujaca sie
ich produkcija. Jednak po za-
fozeniu rodziny i pojawieniu
sie pierwszego dziecka nie
mogltem sobie pozwoli¢ na
prace po 16 godzin dziennie.
Dlatego jakie$ 6 lat temu za-
fozylem drugg firme Nature-
Manufacture, mniej absor-
bujaca i skupiajaca sie na
technologicznych aspektach
budowania aplikacji i gier.

Obecnie zajmujemy sie
odwzorowywaniem natury
z wykorzystaniem technik
fotogrametrycznych, tworze-
niem modeli 3D i wirtual-
nych scenografii gtéwnie do
gier i filméw. Ponadto spe-
cjalizujemy sie w skompli-
kowanych systemach do ge-
nerowania rzek i jezior oraz
rozwigzaniach do zarzadza-
nia pamiecig, procesorem
i karta graficzng w aplika-
cjach uzywajacych ogromnej
ilosci danych (w tym danych
przestrzennych) oraz w sy-
mulatorach (np. kolejowych)
z otwartym $wiatem gry.
Z czasem udato mi sie zebrac
druzyne przyjaciél, z ktéra
z powodzeniem realizujemy
kolejne projekty.

Opraocz ciebie to sami pro-
gramisci?

Nie, s wéréd nas takze ar-
tysci 3D, ludzie od public rela-
tions oraz tzw. one man army,
czyli osoby, ktére spinaja pro-
jekty w catosé, dysponujacy
wiedzg z r6znych dziedzin,
interesujacy sie wszystkim
po trochu. Zatrudniam tylko
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ludzi od PR. Z pozostatymi
wspélpracownikami zyska-
mi dzielimy sie na zasadzie
licencji. Perspektywa wyso-
kich dochodoéw jest najlepsza
motywacja. To od zespotu za-
lezy, ile zarobi i czy produkt
stanie sig top sellerem. Lu-
dzie z PR réwniez majg udziat
w zysku ze sprzedazy, przy
ktérej posredniczg. Nie moz-
na dawa¢ ludziom niskich
pensiji i oczekiwac sukcesu.
W jakich produkcjach
znajdziemy stworzone przez
was modele i scenografie?
Lista jest do$¢ dluga, lecz
jako licencjodawca nie wiem,
czy moge ujawnié, ktdre fir-
my korzystaja z naszych go-
towych elementéw. Z jednej
strony kazdy wie, ze tak sie
robi, bo to skraca prace cza-
sem o lata, a z drugiej okazu-
je sie, ze to troche wstydliwy
temat. Z firm, ktore oficjal-
nie nas oznaczyly w prezen-
tacjach, wymienie Moving
Picture Company, brytyjskie

przedsiebiorstwo zajmuja-
ce sig efektami specjalnymi,
wykorzystujace nasze pro-
dukty przy tworzeniu filméw
w czasie rzeczywistym. Majq
na swoim koncie efekty spe-
cjalne do ,Kréla lwa” czy fil-
moéw z serii ,,X-Men”.

Po nasze modele siegajg
tez najwieksze marki samo-
chodowe oraz najlepsi polscy
i zagraniczni wydawcy i pro-
ducenci gier. Z ostatnich pro-
dukcji wymienieg gre ,,Hellish
Quart” zrobiong przez gtow-
nego animatora ,,WiedZmi-
na 3”, w ktérej toczymy po-
jedynki z wykorzystaniem
XVII-wiecznej broni biate;j.
Z kolei nadchodzaca gra ,,Iron
Harvest” — dziejaca sie w al-
ternatywnej rzeczywistoSci
I wojny Swiatowej z mecha-
nicznymi parowymi pojaz-
dami kroczacymi — wyko-
rzystuje nasze systemy do
tworzenia rzek i jezior. Drze-
wa i ro§liny NatureManufac-
ture sg tez w symulatorach

dla drwali oraz maszynistow
kolejowych.

Jak znajdujecie klientow?

Nasze rozwigzania, goto-
we modele i scenografie, ofe-
ruja m.in. firmy odpowie-
dzialne za dwie najbardziej
popularne platformy do two-
rzenia aplikacji i gier — Unity
iUnreal. My nie prowadzimy
sprzedazy. Nie wykonujemy
tez nic na indywidualne za-
mowienie, a temat nastep-
nego produktu wybieramy
wspdlnie w zespole. Cale ry-
zyko jest wiec po naszej stro-
nie. Nigdy nie mamy pewnos-
ci, czy nowy produkt stanie
sie hitem, czy tez rok pracy
zespolu przelozy sie na ,pa-
rg zlotych”. Nasz poprzedni
produkt - las bukowy z rezer-
watu ,Buczyna w Cyrance”
— zostal uznany przez uzyt-
kownikéw platformy Unity za
najlepszy w 2019 r. Oczywis-
cie, bylismy zadowoleni z re-
zultatu, ale nic nie wskazy-
walo na to, ze odniesiemy az
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Las bukowy - wirtualna scenografia wyrézniona nagrodq Unity 2019

tak duzy sukces. Nawet nasze
bardziej zaawansowane pro-
dukty nie zdobyly takich na-
grod, cho¢ od lat sprzedaja sie
bardzo dobrze.

Na razie wasze scenogra-
fie skladaja sie z elementow
natury.

Tak, $miejemy sie, Ze z two-
rzenia drzew, kamieni i traw
mozna sie doktoryzowac, gdyz

zakres wiedzy, jaki trzeba po-
sig$¢, jest ogromny. Wcigz
odkrywamy nowe metody
rozwigzywania probleméw
i przyspieszania produkcji.

Gdzie szukacie miejsc do
odwzorowania?

Na razie tylko w Polsce,
ostatnio w Bieszczadach.
Zrobienie pustyni czy dzung-
li wiazatoby sie z kosztow-

nym wyjazdem. Jest to dos¢
ryzykowne, poniewaz inte-
resujg nas miejsca ,nieska-
lane przez ludzi”. Czyszcze-
nie modeli skat z graffiti czy
ziemi ze §ladéw stép, petow
i $mieci nie nalezy do przy-
jemnych i zajmuje duzo cza-
su. Lepiej znalez¢ ,,czysty” te-
ren. Zazwyczaj skupiamy sie
na pojedynczych obiektach

—szczycie goéry czy ciekawym
zboczu. Rzadziej odwzoro-
wujemy wigkszy obszar czy
uktad. Szukamy ich albo jez-
dzac po kraju, albo przegla-
dajac dostepne zdjecia, np. na
mapach Google.

Gotowa scenografia to ze-
spot rzeczywistych elemen-
téw, czesto powtérzonych
wiele razy w réznej konfigu-
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Kolejne etapy tworzenia modelu 3D skaty
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racji. Z 10 skal mozna zbudo-
wacé olbrzymia przestrzen.
Modele 3D majg to do siebie,
ze z kazdej strony wyglada-
ja inaczej. Ciekawy wodo-
spad mozna zbudowa¢ juz
z 3-4 r6znych skat. Do tej po-
ry odwzorowali§my polskie
taki, lasy bukowe i Bieszcza-
dy, ktére wkrétce wypuscimy.
Po znalezieniu ciekawego
miejsca ruszacie w teren.
Zazwyczaj jedzie jedna lub
dwie osoby. Majg ze soba apa-
raty i specjalng konstrukcje,
ktéra na przestrzeni ostatnich
lat wykonali$my sami. Skla-
daja sie na nig lampy i stela-
ze niezbedne, aby wydoby¢
r6zne wilasciwosci fizyczne
obiektéw. Nasze modele to
nie tylko ksztatt i kolor. Za-
wierajg tez informacje o pro-
pagacji swiatla. Oczywiscie
uzywamy wzornikéw kolo-
réw, poniewaz ten sam obiekt
w lesie i na face sfotografuje
sie w inny sposo6b. Kolor tta
wplywa na barwe obiektu.
Zdjecia wykonujemy w po-
chmurne dni, zaden tzw. de-
lighter, czyli proces usuwa-
nia cieni i ostrego $wiatla,
nie ma glebszego sensu. Mu-
si by¢ réwnomierne o§wietle-
nie z zachmurzonego nieba.
Czasem uzywamy tez paraso-
li, aby ostoni¢ obiekt od réz-
nych zrédet §wiatla.
Ile zdjec¢ wykonujecie pod-
czas jednego wyjazdu?
Fotografie idg w milio-
ny. Mate obiekty, jak galaz-
ka, wymagaja 200-300 zdjec,
wigksze — trudno zliczy¢. Po
prostu trzeba uchwycic¢ kazdy
zakamarek. Obiekt sfotografo-
wany z daleka ma niewystar-
czajaca rozdzielczosc, a z bli-
ska zajalby ogromne ilosci
zasobow komputera. Dlatego
trzeba pisa¢ odpowiednie in-
strukcje dla kart graficznych,
tzw. shadery, ktére wypelnia-
ja braki informacji réznymi
szumami i fakturami. Dzig-
ki temu finalny model moze
mie¢ dowolny ksztatlt i roz-
miar, np. zostac rozciggniety
w jednej osi i dobrze wygla-
daé. Wykorzystywane przez
nas komputery maja po kil-
ka duzych dyskéw. Terabajty
przestrzeni dyskowej znikajg
momentalnie i trzeba usuwac

stare materialy, zeby zwolni¢
miejsce.

Zdarza wam si¢ korzys-
ta¢ z pomocy kogo$ ,z ze-
wnatrz”?

Wszystkie zdjecia wykonu-
jemy sami, na razie z ziemi,
ale przymierzamy sie juz do
dronéw. Trzeba mie¢ ogrom-
ng wiedze o fotografii i proce-
sach, ktére zachodzg podczas
faczenia zdje¢. Moim zdaniem
laik nie zrobi tego dobrze. Na-
wet nam nie wszystko sie uda-
je. Czasami setki zdje¢ ladujg
w koszu, bo wyszto stonice al-
bo parametry aparatu zostaty
blednie ustawione.

Od czego rozpoczynacie
opracowanie zdjec?

Korzystamy z programow,
ktére podobnie jak w fotogra-
metrii lotniczej czy naziem-
nej laczg zdjecia na postawie
punktéw wspélnych. Chcial-
bym przy tym zauwazy¢, ze
nasze zdjecia nie sq stabilizo-
wane, a zatem pojawiaja sie
wéréd nich nieostre, ktére sg
usuwane z przetworzen, jesli
program nie rozpozna jakie-
go$ elementu z innej fotogra-
fii. Ogromne znaczenie ma
odpowiednie ogniskowanie,
bo moze sprawi¢, ze zdjecie
nie zostanie spasowane z in-
nymi, kiedy ,rozplynie” sie
tlo. Na skale np. dos¢ trudno
jest znalez¢ punkty wspdlne,
szczegblnie gdy jest gtadka.
Wtlasnie wtedy istotng role
zaczyna odgrywac tlo.

Ze zdje¢ powstaje chmura
punktéw, pdézniej siatka tréj-
katéw, na ktére naktadane sg
tekstury. Dalej to juz manual-
ne ,skrobanie” w programach
graficznych. Na tym etapie
tekstury zmieniajg sie w ma-
terialy, ktére posiadaja wlas-
ciwosci fizyczne, takie jak
potyskliwosé, mokrosé, po-
chlanianie §wiatla otoczenia.
Zawierajg tez dodatkowe in-
formacje o ksztalcie, ktére zo-
staly zgubione przy optyma-
lizacji obiektu. Model zostaje
zredukowany np. z 10 mln
tréjkatéow do 5 tys., a jedno-
cze$nie wizualnie zachowuje
swoj ksztatt. Powoli nadcho-
dzi juz jednak era czystych
skanéw, kiedy te wszystkie
tekstury i materialy prze-
stang mie¢ takie znaczenie.
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To, co odwzoruje sig w tere-
nie, komputer wyswietli bez
zadnych limitéw. Swiatlo
i jego propagacja beda liczo-
ne w czasie rzeczywistym. To
technologia przysztosci, kto-
ra zatrze granice miedzy wi-
zualizacjq a rzeczywisto$cia.

Osoby, z ktérymi pracuje,
potrzebuja bardzo mocnych
komputeréw, ktére, niestety,
szybko sig zuzywaja, spalaja
od ogromne;j liczby przetwo-
rzen danych. Laczenie zdjec
dla pojedynczego obiektu mo-
ze trwaé nawet ponad 16 go-
dzin przy pelnej mocy no-
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woczesnych komputeréw.
Przygotowanie scenografii
z gotowych elementéw zaj-
muje okolo 2 miesiecy, fil-
mu, na ktérym jest prezen-
towana — miesigc. Te rzeczy
robie sam. W odwzorowanie
poszczegblnych obiektéw za-
angazowany jest caly zespot
i czasem trwa to nawet rok.

Z jakiej scenografii jestes-
cie najbardziej dumni?

Ze wszystkich, no prawie ze
wszystkich. Jesteémy dumni,
ze produkty NatureManufac-
ture pomagajg naszym klien-
tom realizowac projekty, zara-
bia¢ pienigdze czy wygrywac

nagrody. Cieszymy sig, kiedy
na duzych swiatowych kon-
ferencjach podczas pokazéw
najnowszych osiaggnie¢ nau-
kowych czy technologicz-
nych wykorzystywane sg na-
sze obiekty, chociazby jako tlo.
Wczesniej wspomniales
o nagrodzie Unity 2019.
Zwyciezyliémy w katego-
rii assetéw, czyli pakietow
modeli 3D. Nagrody przy-
znaja w glosowaniu dewe-
loperzy z calego Swiata pra-
cujagcy na silniku Unity. Jest
ich obecnie ponad 2 miliony,
a wigc wyréznienie przyzna-
ne przez tak liczne grono wy-
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Odwzorowana gdrska $ciezka
- produkt finalny

jatkowo schlebia. Konkuren-
cyjne produkty byly bardzo
dobre, niektore cieszyly sie
wiekszg popularnoscia, le-
piej sie sprzedawaty, ale nasz
wygral ze wzgledu na kunszt
wykonania i zblizenie si¢ do
granicy rzeczywistosci. Pra-
ca nad nim zajeta nam okoto
8 miesiecy.

Jako ciekawostke dodam,
ze produkt Volvo, nagrodzo-
ny w kategorii przenikania
sie rzeczywistoéci z VR (vir-
tual reality), réwniez zawie-
ral stworzone przez nas kom-
ponenty.

Rozmawiat Damian Czekaj

Najwazniejsze M
omosci
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