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1. Cel i podstawowe zatozenia

Za cel projektu obratam sobie zaprojektowanie autorskiej postaci do gry League of Legends. Posta¢ miata
by¢ inspirowana szamanizmem, kulturg wikingéw oraz jedng z krain gry. Najwazniejszym okazato si¢ ze-
branie informacji, aby stworzy¢ wyglad 1 histori¢ wpasowujace si¢ w inspiracje, ktore mialty by¢ kluczowe
przy tworzeniu postaci. Zadaniem bylo stworzenie serii szkicow oraz grafik koncepcyjnych majacych na
celu ukazanie wygladu postaci. Poza konceptami postanowitam stworzy¢ tez ilustracje reprezentujaca bo-

haterke, gdyz sa one nieroztaczng czescig przedstawienia postaci w grze.

2. Realizacja projektu

Proces projektowania zacz¢tam od poszukiwan informacji na temat gry League of Legends oraz regionu,
z korego pochodzi¢ miata postaé. Zapoznatam si¢ z historig $wiata, tradycjami i wygladem innych bohat-
eréw. Postanowitam si¢ przyjrze¢ rowniez historii 1 kulturze wikingéw oraz szamanow z roznych stron
$wiata. Kolejny etapem byto storzenie szkicow koncepcyjnych luzno nawigzujacych do wojowniczych
wikingow. Uzyskanie odpowiednich informacji pozwolito mi napisanie historii bohaterki, ktora zyskata
imi¢ Nora. Nastepnie zredukowatam ilo$¢ szkicéw 1 dopracowatam cztery z nich dodajac réwniez kolo-
ry. Sprawdzitlam w mig¢dzyczasie inne opcje kolorystyczne, jednak pierwsza wersja okazala sie nalepsza.
Kolejnym krokiem bylo stworzenie grafiki postaci w rzucie izometrycznym. Podczas rysowania zdalam
sobie sprawg, ze projekt jest zbyt skomplikowany i upros$citam go. Nastepnie powstaty grafiki koncepcy-
jne kosturdw postaci, po wyborze najbardziej pasujacego do wygladu postaci dodatam go do ilustrtacji
rzutu izometrycznego. Gdy zmienil si¢ wyglad postaci po jego uproszczeniu postanowitam rozrysowac
jej przod i tyt. Po wykonaniu wygladu postaci rozpoczg¢tam prace nad grafika reprezentacyjng bohaterki,
najpierw powstaly szkice koncepcyjne do ilustracji a po wyborze odpowiedniej pozy dopracowatam ilus-
tracje. Jednym z ostatnich etapéw byto stworzenie projektéw umiejetnosci Nory. Na umiejetnosci sktada
si¢ ich opis, projekt ikon oraz ich wizualizacja na mapie w grze 1 w interfejsie. Ikony najpierw zyskaty
szkice koncepcyjne, z ktorych wybieratam te najbardziej pasujace. Tutaj mogtam zakonczy¢ prace nad
projektem, ale postanowitam dodatkowo sprwdzi¢ jak ilustracja reprezentacyjna prezentuje si¢ w kliencie
gry 1 stworzy¢ wizualizacje, nastepnie powstata grafika promocyjna, ktéra miala prezentowac element

z wygladu postaci. Poza tym powstala ikona oraz emotka z wizerunkiem projektowanej bohaterki, ktore

$3 przyznawane po rozegraniu gier rankingowych w grze League of Legends.



3. Produkt koncowy

Produktem koncowym jest seria grafik przedstawiajacych wyglad, umiejetnosci i inne materialy zwigzane
z projektowang bohaterka. Do grafik wliczaja sig:

- historia bohaterki zawarta w pracy pisemne;j

- szkice koncepcyjne wygladu postaci

- grafike finalnego wygladu postaci w rzucie izometrycznym przodem i tytem
- grafike finalnego wygladu postaci przedstawiajacej jej przod i tyt

- szkice przedstawiajace proces powstawania ilustracji reprezentacyjnej

- finalng ilustracje reprezentacyjna

- opis umiejetnosci zawarty w pracy pisemnej

- szkice koncepcyjne oraz wersje finalne ikon umiejetnosci

- wizualizacja ikon w interfejsie gry

- grafiki koncepcyjne przedstawiajace umiejetnosci w grze

- grafik¢ promocyjna postaci

- ikong¢ 1 emotke z wizerunkiem postaci

- szkice koncepcyjne wygladéw alternatywnych postaci (tzw. skorek)

- wizualizacje grafiki reprezentacyjnej w kliencie gry

4. Informacje o mozliwosci wykorzystania / wykorzystaniu pracy
Doswiadczenie zebrane podczas tworzenia tego projektu pozwoli mi rozbudowaé moje portfolio oraz na

tworzenie bardziej dopracowanych grafik koncepcyjnych 1 ilustracji.



