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1R TEST

PLAN FINAL SRISON 1 TEST DANS UNREAL ENGINE 4
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OBJECTIFS : POINTS D’AMELIORATION :

Préserver le look de la série = Techniques utilisées pour la canopée et la

e g mousse
Pousser la qualité d'eclairage

. ) ) = SSSsur la végétation
Eviter les soucis de nhoise



2ME TEST
EXPERIMENTATION DES NOUVELLES FONCTIONNALITES UNREAL : LUMEN & NANITE

(technologies pas encore assez stables en 2021 pour ce volume de production,
->|'équipe est restée sur UES Early Access en s'appuyant principalement sur les technologies d'UE4)

‘ OBJECTIFS :

Couleurs plus vibrantes
Meilleure Gl

Tester les capacites environnementales
d'Unreal (ExponentialHeightFog, particules
atmosphériques, automatisation du vent
dans la vegetation, etc.)



Ressources additionnelles investies en
préprod ne permettent pas d'anticiper
foutes les problematiques de production

Problemes techniques
nouveaux/non identifies

”

Fabrication repartis entre ;'jkiems studios
(avec un A/R entre Unreal et Blender)




BENEFICES

Utilisation d'UE des le Layout

2 friple effet vertueux :

=  Benefices creatifs qui se
traduisent jusque dans la mise
en scene

« (Gain en efficacite

« Amélioration des conditions
de fravail de I'equipe




EXEMPLE DE SCENE DE LAYOUT DANS UNREAL

LAYOUT ANIMATIQUE

00:01:16:13
Scene 023 - Panel 1




BENEFICES

= Niveau de detail qui augmenie e
confort de travail pour les equipes”
Layout

= Pour l'ensemble de l'équipe CG:
possibilite d'itérer entre differentes
versions de shading, d'éclairage efc:

3 assouplissement du process global
» Temps de rendu :

50 min/image en S1
Quelques seconds/image en S2

2 Moins de frustration et de pression
pour les equipes

2 Gain de temps sur le rendu, les
ouvertures de scene
et les crash

2 |Impact environnemental
a evaluer avec soin




LE TEMPS REEL A PERMIS LR CRERTION D’AMBIANCES INENVISAGERBLES EN S1...
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.. ET DE NE PLUS S'IMPOSER MITES SUR LE SSS




BENEFICES SE RESSENTENT JUSQUE DANS
LA MISE EN SCENE

CUSTOMISATION DE LA DIRECTION
ARTISTIQUE AU PLAN

EX : EVITER QUE LES PERSONNAGES NE
SE RETROUVENT DANS L'OMBRE




BILAN

= lere serie long form en Europe
produite dans Unreal

= Mulfiplication des projetfs en temps
reel -> nouvelles perspectives de
creation et de formation

= Pari reussi, sur le plan arfistique et en
terme de process/planning

shelter prod  taushelter.be
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