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Uvop

Unreal Engine ma dva hlavné VFX systémy, povodny, zvany Cascade a novy (2018), zvany Niagara. Tento
dokument sluzi ako Uvod do zakladov Niagara VFX s demonstrativnym prikladom. Na dvod je ale vhodné
vysvetlit, preco existuju dva VFX systémy.

Cascade je pobvodny VFX systém pre Unreal Engine. Jeho vyhodou je, Ze obsahuje mnoho
preddefinovanych spravani, ktoré medzi sebou dokazu jednoducho a efektivhe komunikovat. Je vhodny
najma pre menej technicky zdatnych dizajnérov, ktori s nim mozu pracovat aj bez znalosti programovania.
Problém pri Cascade ale nastava vtedy, ked pouzivatel potrebuje upravit existujuce funkcionality. Hlbsia
modifikacia funkcii alebo vytvorenie novych funkcii vyzaduje novy kéd a bez hibsej optimalizacie méze byt
,bottleneck” pre pdvodny tok komunikdcie modulov. Daldou z nevyhod Cascade je fakt, Ze je takmer
nemozné zdielat data s inymi ¢astami Unreal Enginu a v neposlednom rade je tu problém so znac¢nymi
rozdielmi simulacii na GPU a CPU.

Na zaklade nedostatkov Cascade vznikla filozofia pre Niagara. Hlavny rozdiel medzi systémami spociva
v tom, Ze Niagara umozni pristup k takmer vSetkym parametrom simulacie pre ostatné ¢asti Unreal Enginu.
Premenné ako delta ¢as, poloha v priestore, rychlost pohybu, vzdialenost od kamery a desiatky dalsich
parametrov su dostupné pre iné komponenty na citanie a prepisovanie. Navyse je vacSina tychto
parametrov volitelna podla potreby pouzivatela, ¢im sa zaroven odlahéuje ddtovy tok. Niagara sa tymto

stava velmi flexibilnym ndstrojom pre efekty réznych vyuziti.

ZAKLADNA STRUKTURA NIAGARA VFX

Niagara pozostava z troch zdkladnych komponentov:

e  Moduly

o VyuZivaju bezné data, popisuju spravanie a je mozné ich navzajom vrstvit
e Emittery

o  Su kontajnery pre moduly

o Sujednoucelové (jedna funkcionalita) ale opakovatelne pouzitelné

o Umozniuju modifikaciu parametrov z modulov
e Systémy

o Kombinuju emittery do jedného , efektu”

o Prepisovatelné

Na prvy pohlad nemusi byt evidentny rozdiel medzi systémami a emittermi. Ako bolo uvedené vyssie,
systémy pozostavaju z emitterov. Systémy zédroveri mbézu obsahovat vlastné globalne premenné, ktoré su
dostupné vsetkym emitterom v jednom systéme. Systémy zaroven definuju kadenciu efektu, teda
funkcionalitu ako cyklickost efektu alebo spawning (vznikanie efektu).



PRAKTICKA UKAZKA

V tejto ukazke vychadzajucej z Third Person predlohy umoznime hracdovi teleportovat sa v smere jeho
pohybu a zanechat za sebou ¢asticovy efekt, ktory vytvorime pomocou Niagara VFX.

PRVA CAST — TELEPORT
1. Otvorime Unreal Engine, vytvorime novy Blueprint projekt vychadzajuci z predlohy Third Person.
Zvolime vyvoj pre Desktop/Console, Maximum Quality a No Starter Content.

Projects New Project

Choose a template to a starting jec ater by clicking Add Feature or Content Pack in Content Browser.
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2. V prvom rade vytvorime velmi jednoduchu funkcionalitu pre teleport. Prejdeme do Edit — Project
Settings — Engine — Input — Bindings — Action mappings, klikneme na plus, nazveme akciu Teleport
a priradime jej klavesu T.
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3. Zavrieme okno Settings a v ¢asti World Outliner klikneme na Edit ThirdPersonCharacter.

4. V Blueprinte sa presunieme drzanim pravého tlacidla mysi na volny priestor. Opat stla¢ime pravé
tladidlo, zobrazi sa menu na pridanie akcie. Zaéneme pisat ,teleport”, alebo nas vlastny nazov
akcie z kroku 2 a zvolime Input — Action Events — Teleport.

5. Zac¢neme tahat liniu z vystupu Pressed nasej InputAction, ked pustime lavé tlacidlo, ukaze sa
podobné menu ako v predchadzajucom kroku. Ndjdeme modul , LineTraceByChannel” a priddme
ho do blueprintu. Jedna sa o zakladny prvok pre pracu s vektormi, ktoré budeme vyuZivat na
teleportdciu hraca. V prvku samotnom nastavime Trace Channel na Camera. Tym sme vyriesili
koliziu sobjektami (aby sa hra¢ neteleportoval dovnutra solidu), nakolko kamera ma
preddefinované kolizie.

6. Do blueprintu zmenu Components (v lavej Casti Ul pre UE4) potiahneme CapsuleComponent,
ktory je sucast ThirdPersonCharacter. Tento prvok budeme premiestriovat v priestore.

7. ZCapsuleComponent potiahneme jednu liniu apodobne ako vkroku 5 priddme
GetWorldLocation modul. Jeho vystup pripojime na Start vstup LineTraceByChannel.

8. Vtomto kroku implementujeme smer teleportacie. Mdme dve zdkladné moznosti, mbze to byt
v smere vektoru hraca alebo v smere vektoru kamery. Zvolime vektor hraca, ¢im umoznime
hracovi teleportovat sa v jednom smere a zaroven mat volnost kamerou sledovat napr. ¢o sa deje
za nim. Z existujuceho CapsuleComponent potiahneme dalSiu liniu, tentokrat priddme Get
Forward Vector. Keby chceme pracovat svektorom kamery, jednoducho do blueprintu
pritiahneme komponent FollowCamera a vyuZijeme jeho Forward Vector.

9. KedZe vystupom GetForwardVector je vidy jednotkovy vektor, je potrebné ho prenasobit
Ziadanou vzdialenostou. Vytiahneme teda jeho vystup avyhladdme nasobenie ,*”, priddme
“vector * float”. Ako Float zadame hodnotu napr. 500.

10. Vystup z nasobenia podobne ako v predchadzajucom kroku este musime scitat s pociatocnou
polohou, teda priddme , vector + vector” a potiahneme to na End vstup LineTraceByChannel.

11. Nas blueprint by mal vyzerat ako na obrazku nizsie.
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12. V LineTraceByChannel mbZeme nastavit Draw Debug Type na For Duration, projekt skompilovat

13.

14.

15.
16.

17.
18.

a spustit. Po stlaceni klavesy T by mal zo stredu hraca vychadzat vektor, ktory bude mat aktivnu
koliziu s objektami.

Vratime sa spat do blueprintu, v LineTraceByChannel vypneme Draw Debug Type (nastavime
None).

Z LineTraceByChannel potiahneme z bieleho vystupu modul Branch, ktorému na Condition
vloZzime Return Value z LineTraceByChannel.

Z LineTraceByChannel vystupu Out Hit vytvorime modul Break Hit Result.

Z Branch vystupu True prejdeme na Teleport (tentoraz funkcionalita vstavana v engine, nie nasa
vstupna akcia!). Krok zopakujeme pre False vystup.

Na Teleport vstup Dest Location potiahneme Location z Break Hit Result.

Na druhy Teleport potiahneme do Dest Location vystup zo stuctu vektorov z kroku 10.




19. Na obrazku niZSie je zndzornend druha polovica Blueprintu, ktord sme pridali od poslednej

kompildcie projektu.
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20. Projekt ulozime a skompilujeme. Ked ho spustime, po stlaceni T by sa mala postava hraca

teleportovat v smere, na ktory je natocena.

DRUHA CAST — NIAGARA VFX

1.

V Unreal Engine prejdeme do Edit — Plugins — FX a uistime sa, Ze Niagara je Enabled. Pokial nie je
aktivovany, bude po aktivacii treba restart Unreal Enginu, ktorého nasledné spustanie chvilu
potrva. Je to normalny proces, netreba sa bat, Ze by zamrzol alebo nereagoval.

V Content Browser si vytvorime novy prie¢inok, nazveme ho napr. TeleportVFX.

V priecinku priddme emitter: Add New — FX — Niagara Emitter. ZaloZime ho na Fountain template
a nazveme ho TeleportEmitter.

V priecinku pridame system: Add New — FX — Niagara System. Vyberieme moZnost , Create a new
system from aset of selected emitters” azvolime nds emitter, vtomto pripade nazvany
TeleportEmitter. Pre konzistenciu ho nazveme TeleportSystem.

V neposlednom rade priddme modul: Add New — FX — Niagara Module Script, nazveme ho
TeleportScript.

Dvojkikom otvorime nds TeleportEmitter. Otvori sa ndm nové okno. V okne najskor deaktivujeme
pozadie efektu, ktoré moze byt rusivé. V ¢asti Window — Preview Scene Settings ndjdeme Show
Environment a uistime sa, Ze je moznost deaktivovana. Zavrieme tento tab.

V tabe Selected Emitters vidime nds emitter a vSetky jeho parametre. Vyuzijeme fakt, Ze vacsina
parametrov v Niagara prvkoch je volitelnd, a ikonou smetného koSa odstranime Gravity Force,
Add Velocity a Spawn Rate.

V Casti Emitter Update, z ktorej sme odstranovali Spawn Rate, klikneme na + a pridame
komponent Spawn Burst Instantaneous. V nom nastavime Spawn Count na 1000.



10.

11.

12.
13.

14.
15.
16.
17.
18.
19.

InputMap

V tej istej Casti otvorime Emitter Life Cycle a nastavime Max Loop Count na 1, teda v efekte ako
takom sa Castice vytvoria iba raz.

V tabulke Parameters klikneme na + pri Particles a priddme Skeletal Mesh. Pomenujeme
Particles.SkeletalMesh.

Novovytvorené particles z predchadzajuceho kroku potiahneme na Set Variables v Casti Particle
Spawn. V Casti Default Mesh nastavime mesh nasej postavy, teda SK_Mannequin.

Vratime sa do hlavnej ¢asti Unreal Engine a otvorime nas TeleportScript.

V ¢asti Module Usage ponechame zaznacené len Module a Particle Spawn Script, ako na obrazku
nizsie.
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Pomenujeme si kategdériu modulu, napr. PlayerTeleportVFX (polozka priamo pod Module Usage).
V blueprinte v module Map Get priddme vystup Particles.SkeletalMesh.

Z neho vytiahneme modul Random Tri Coord a Get Skinned Triangle Data WS.

Z Random Tri Coord potiahneme Coord na vstup Get Skinned Triange Data WS.

V MapSet priddme vstup Particles.Position a napojime nan Position z WS.

Celkovy Blueprint vyzera nasledovne
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20. Vratime sa do Emittera av Casti Particle Spawn klikneme + a ndjdeme TeleportScript v nasej
kategodrii PlayerTeleportVFX.

21. Ak sme vsetko urobili spravne, po uloZeni a kompilovani by mali ¢astice nadobudnut obrys
humanoida, ako na obrazku nizsie.
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22. Zatial' nds efekt nie je prilis dynamicky, nakolko sme na zaciatku odobrali vSetok pohyb. Napravime
to tak, Ze v Casti Particle Update priddme Curl Noise Force. Ak sa objavia problémy s dependencies,
stla¢ime Fix issue. Parameter Noise Strength nastavime na 1000 a Noise Frequency na 0.35.

23. Chceme aby casticova siluéta chvilu drzala pokope a nerozletela sa hned, preto potrebujeme
oneskorit efekt. Pri Noise Strength klikneme na dropdown Sipku a priddme parameter Float from
Curve.



24. Zobrazime krivku kliknutim na tlacidlo ako na obrazku.

~" Float from Curve
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25. Ak sa na grafe nachadzaju aj iné krivky ako krivka sily, skryjeme ich stlacenim ikony oka

a uzamkneme ikonou zamku.
Klikneme do grafu pravym tla¢idlom mysi a zvolime Add Key to Emmit Noise Strength.FloatCurve.

Zobrazia sa polozky Time a Value. Tymto sp6sobom priddme dva klucové body s hodnotami [Time:
0.5; Value: 0.0] a [Time: 1.0; Value: 1000]. Graf by mal vyzerat ako na obrazku nizsie.

26.

Timeline

0.25 0.50
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EmitterColor.ColorCurve.Alpha

024.0:0

512.00

27. Vneposlednom rade e$te mierne prediZime Zivotnost Castic, v &asti Particle Spawn,

Particles.LifeTime nastavime Minimum 3.0 a Maximum 5.0.
28. Efekt je hotovy, je Cas ho pridat do hry. Opat otvorime Edit ThirdPersonCharacter ako v prvej ¢asti

navodu pri tvorbe teleportu.
29. Z existujuceho LineTraceByChannel z prvej ¢asti ndvodu potiahneme z vystupu modul Sequence.



30. Z vystupu modulu Sequence Then 1 prejdeme na novy modul Delay, ktorému dame duration
0.05 sekundy. Jeho vystup pripojime na existujuci Branch z prvej ¢asti navodu. Tymto sme mierne
oneskorili teleport, aby sa stihol vytvorit efekt na pévodnej polohe hracéa a nie na novej.

31. Z vystupu modulu Sequence Then 0 vytvorime modul Spawn System Attached z kategodrie
Niagara. V jeho vstupe System Template zvolime nas TeleportSystem.

32. Do plochy blueprintu potiahneme CapsuleComponent hracovej postavy. (Mézeme pracovat aj
z povodnym, ktory vyuziva teleport funkcia, novy je len pre prehladnost.)

33. Z CapsuleComponent vytvorime vystupny modul GetWorldTransform. Pravym tlacidlom
klikneme na Return Value a zvolime Split Struct Pin.

34. Location a Rotation modulu GetWorldTransform napojime na relevantné vstupy Spawn System
Attached modulu z kroku 31.

35. Rotation zdroven napojime aj na Dest Rotation teleportu, nakolko sa v pévodnej verzii hrac po
teleportdcii stale otacal do defaultnej polohy.

36. Prava polovica hracovho blueprintu by mala vyzerat nasledovne

7 F GetWordTransform

[ LineTraceByChannel
»
— @ Start

37. Vsetko uloZime, skompilujeme a demonstracny projekt je pripraveny na publikovanie (File —
Package Project).



ZAVER

Ako sme si mohli uvedomit pri sledovani praktickej ukazky, Niagara je velmi flexibilny a prispésobitelny
nastroj na tvorbu efektov, ktoré si méze pouzivatel nastavit presne podla svojich poZiadaviek, ¢i uz tvori
efekt pre hru, vizualizaciu alebo akukolvek ind aplikaciu. Aj napriek tomu, Ze Niagara je pomerne novy
nastroj, predstaveny na GDC 2018 (zaciatkom roka), uz teraz je evidentna jeho sila a Ze sa jedna o nastroj,
ktory ma velmi vysoky potencial.
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