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1. Cel i podstawowe zalozenia
Celem pracy bylo stworzenie lokacji 3D — domu wiedzmy — inspirowanej
stowianskim folkorem i magig, w stylu dark fantasy (mrocznej fantastyki).
Modele i tekstury zostaly wykonane w programach graficznych na podstawie
zebranych wczedniej zdje¢ referencyjnych. Kolejnym zatozeniem pracy byto
odpowiednie przygotowanie i zoptymalizowanie modeli oraz zaimplementowanie

ich do silnika gier.



1. Realizacja projektu:
Realizacja projektu odbyla si¢ zgodnie z wczesniej przygotowanymi

zatozeniami. Proces realizacji projektu wygladat nastepujaco:

1. Zebranie referencji w postaci wilasnych zdje¢ ze skansenéw oraz
znalezionych w internecie (Pinterest, ArtStation, Google)

2. Wykonanie szkicow koncepcyjnych

3. Stworzenie greyboxingu w programie Blender, czyli bardzo uproszczonej
wersji sceny

4. Wykonanie modeli 3D w wersji niskopoligonowej i wysokopoligonowej
oraz mapowania UV

5. Wypalenie modeli wysokopoligonowych na teksturach

6. Przygotowanie tekstur dla poszczegdlnych modeli

7. Stworzenie sceny w silniku graficznym Unreal Engine 5 i zaimportowanie
do niej modeli niskopoligonowych oraz tekstur

8. Stworzenie materiatow w silniku graficznym, z wcze$niej wykonanych
tekstur i zaaplikowanie ich na modelach

9. Przygotowanie S$rodowiska (terenu, tla 1 otoczenia) z darmowych
megaskanoéw i modeli dostgpnych na Unreal Engine Marketplace

10.Ulozenic na scenie sStworzonych modeli zgodnie z wczesniej
przygotowanymi szkicami koncepcyjnymi oraz greyboxingiem

11. Dodanie decali 1 systemow czasteczkowych na sceng

12. Dodanie $wiatla, mgty i atmosfery

13. Przygotowanie finalowych renderéw przedstawiajagcych najciekawsze

miejsca lokacji



Programy uzyte do realizacji pracy to:

1.

Adobe Photoshop

2. Procreate
3. Blender

4,
5
6

Nomad Sculpt

. Substance 3D Painter

. Unreal Engine 5

3. Efekt koncowy

Produktem koncowym pracy jest dom wiedzmy 1 jego wyposazenie

utozone z wykonanych wczesniej modeli, osadzony na przygotowanej scenie

w silniku graficznym Unreal Engine 5. Nastgpnie na scenie stworzono

o$wietlenie, atmosfere 1 efekty takie jak mgta 1 ptomienie swiec.

W lokacji znajduja si¢ charakterystyczne przedmioty, takie jak:

gliniany piec

bukiety suszonych zi6t

stoiki 1 butelki z suszonymi ziotami 1 naparami
model korzenia mandragory

stowianskie symbole na §cianach









4. Informacje o mozliwosci wykorzystania pracy
Projekt lokacji zostal wykonany z mysla, aby mozna byto wykorzysta¢ go
w grze lub filmie. Kazda cz¢$¢ domu, mebel 1 przedmiot jest osobnym modelem,

ktéry mozna dowolnie uktada¢, przesuwac, zmienia¢ wielko$¢ itd.



