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1. Cel i podstawowe zalozenia

Celem mojej pracy dyplomowej byto zaprojektowanie lokacji 3D. Podczas tworzenia
projektu inspirowalem si¢ stylem Googie, a takze innymi Zrodtami takimi jak: seria gier
Fallout, budynek kawiarni Johnie’s Coffe Shop oraz restauracja Norms. Analizowalem
réwniez przyktadowe budowle architektoniczne zawarte w ksigzce pt.: Googie Redux:
Ultramodern Roadside Architecture, autorstwa Alana Hess’a. Do swojego projektu restauracji
o nazwie Simon’s Coffe Shop Restaurant wprowadzitem elementy charakterystyczne dla tego
rodzaju designu:

— Bumerang, ktérego uzylem podczas projektowania: formy dachu budynku oraz gorne;j
czesci billboardu.

— Stotki przytwierdzone do specjalnego stopnia, sprawiajace wrazenie unoszacych si¢ nad
ziemia, jak rowniez utatwiajace konserwacj¢ powierzchni.

— Zastosowanie skosOw w projekcie dachu w miejscu taczenia dwoch bumerangow.
— Stalowe wsporniki podtrzymujace wystajaca cz¢$¢ konstrukcji dachu restauracji.

— Oteksturowanie kolumn, na ktoérych wspiera si¢ cata konstrukcja dachu, materiatem Torkret
odznaczajacego si¢ specyficznym utozeniem kamienia.

Kolejnym zatozeniem projektu, ktére udato mi si¢ zrealizowac, byto przygotowanie
powstatej lokacji do implementacji w silniku gry. Uwzglednitem wigc system kolizji dla
mojej lokacji oraz odpowiednia skale budowli pasujacej do standardowych wymiaréw gracza
w grze FPP. Nastepnie, w celu zwigkszenia wydajnos$ci renderowanej sceny, skorzystalem
z roznych technik teksturowania takich jak: Vertex Painting, Trim Sheet. Technikami
optymalizacyjnymi, ktodre wprowadzilem do projektu byly: LOD’y, Decimate, wypalanie
Swiatta oraz Combine’owanie meshy.



2. Realizacja projektu

Projekt zostat tak przygotowany, aby tatwo mozna bylo go zaimplementowac do gry.
Podczas jego realizacji skupitem si¢ na aspektach wymaganych w procesie wdrazania
rozgrywki strzelanki FPP.

Proces projektowy przebiegal nastepujaco:
— zebranie niezbgdnych referencji w programie PureRef,
— przygotowanie blockout’u w silniku Unreal Engine 4,
— dostosowanie skali blockout™u do gracza w silniku,
— wyeksportowanie blockout’u z Unreal Engine do programu Blender,
— rozpoczgcie pracy nad modelami koncepcyjnymi restauracji,
— wykonanie modelu nisko poligonalnego oraz przygotowanie mapowanie UV,
— importowanie do silnika Unity, generowanie UV light map oraz dodanie kolizji,
— przygotowanie odpowiednich tekstur pasujacych do sceny,
— utworzenie potrzebnych decali oraz natozenie ich na obiekty,
— dostosowanie kompozycji kolorystycznej,

— dodanie o$wietlenia kierunkowego oraz lamp doswietlajacych
w wymaganych miejscach,

— wykonanie korekcji kolorystycznej za pomoca efektow postprocessingu,
— kadrowanie oraz dostosowanie obiektywu kamery,
— przygotowanie renderow w wysokiej rozdzielczosci.

Podczas realizacji projektu natrafitem na kilka probleméw w samym designie mojej
restauracji. Bylem zmuszony do cofnigcia si¢ do etapu projektowania dachu budynku,
poniewaz finalnie nie do konca pasowat do reszty. Po tej korekcie musiatem od nowa
oswietli¢ sceng oraz ustawi¢ inne kadry. Tym sposobem wykonatem ostateczne rendery.

3. Produkt koncowy

Projekt restauracji Simon’s Coffe Shop jest lokacja spetniajaca wszystkie warunki
bycia elementem otoczenia gry komputerowej. Podjalem si¢ tego zadania majac na uwadze,
iz moze by¢ ono trudniejsze od wykonania zwyktej lokacji nie uwzgledniajacej etapu
optymalizacji catosci.



Wizualna czeg$¢ projektu zostata wykonana z wykorzystaniem specjalistycznego
oprogramowania, takiego jak: Unreal Engine 4, Unity HDRP, Blender, Gimp, Substance
Painter, Substance Designer oraz Quixel Bridge. Skorzystalem takze z rozszerzen do silnika
Unity: Horizon Based Ambient Occlusion, Magic Light Probes, Prefab Painter 2, Nature
Shaders, Beautify HDRP i Sun Flares HDRP.

Rysunek 1: Widok catej lokacji w silniku Unity.

Rysunek 2: Kadr przedstawiajacy budynek od drugiej strony.



Rysunek 3: Widok ukazujacy poziom szczegdtowosci elementéw lokacji.

Rysunek 4: Kadr ukazujacy skale restauracji.

Podczas tworzenia projektu przeprowadzitem glgboka analizg futuryzmu, gier FPS
(seria Fallout) oraz elementoéw architektury designu Googie. Bardzo duzg rolg w projekcie
odegralo $wiatto. W ciggu ostatnich lat pracy zawodowej zaczalem zauwazac, Zze znaczacy
wplyw na wizualny odbidr obiektéw, ma odpowiednio ustawione oswietlenie. Doszedtem do
wniosku, ze nawet bardzo dobrze wykonany model bedzie si¢ Zle prezentowal przy
nieodpowiednio ustawionym o$wietleniu.



4. Informacje o mozliwosci wykorzystania / wykorzystaniu pracy

Projekt restauracji Simon’s Coffe Shop bedzie w przysztosci rozwijany, gdy tylko
pojawi si¢ mozliwo$¢ zaimplementowania go w grze. Lokacja zostala przygotowana w taki
sposob, aby mozna ja byto tatwo dostosowac do roznych rodzajow settingdw gier.

W najblizszej przysztosci planuje dopracowac strefe wizualng projektu. Cheialbym
wprowadzi¢ migdzy innymi: shader imitujacy sptywajace krople wody po powierzchniach
obiektéw, wykonczy¢ wnetrze budynku oraz dodac kilka elementoéw wzbogacajacych
kompozycje sceny. Po tych modyfikacjach wyrenderowang scen¢ z pewnoscig umieszczg
w swoim portfolio projektowym.



