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1. Cel i podstawowe zalozenia:

Cel pracy to zaprojektowanie fikcyjnej lokacji inspirowanej Migdzynarodowa Stacja
Kosmiczna, przygotowanej do ogladania przez gogle wirtualnej rzeczywistosci, gotowej do
zaimplementowania do gry wykorzystujacej mechaniki gogli VR. Projekt zawiera opis
autorskiej gry oraz sceng przygotowana w srodowisku graficznym Unreal Engine 4 z uzyciem

wlasnych modeli trojwymiarowych.

2. Realizacja projektu:

Tworzenie projektu rozpoczatem od zdefiniowania podstawowych zatozen i analizy
technologicznych ograniczen $srodowiska wirtualnej rzeczywistosci. Nastepnie przystapitem
do analizy architektury Migdzynarodowej Stacji Kosmicznej, aby jak najwierniej oddaé
uzytkownikowi wrazenie przebywania na stacji. Nastgpnym krokiem byto zaprojektowanie
ogolnego ksztattu stacji, wnetrz oraz sprecyzowanie elementow, ktore bede¢ musiat stworzy¢
na potrzeby projektu. Samodzielnie wykonalem wszystkie modele 3D z roztozonymi siatkami

UV, ktore zostaly przeze mnie oteksturowane i umieszczone na scenie w edytorze



Unreal Engine 4. Nastgpnym krokiem byto odpowiednie o§wietlenie sceny. Wykorzystatem w
tym procesie narz¢dzia edytora Unreal Engine 4 stuzace do wypalania statycznego
oswietlenia. Finalnie projekt zostal przygotowany do odtworzenia w technologii gogli

rzeczywistosci wirtualne;.

Tworzenie modeli opierato si¢ na podstawowych zatozeniach, ktérych nauczytem sig

podczas studiowania na uczelni. Kolejne kroki tworzenia modeli to:

1. Tworzenie modelu niskopoligonowego.

2. Tworzenie modelu wysokopoligonowego lub wykorzystanie programu Marvelous
Designer w produkcji modeli pokrytych tkanina (w niektorych przypadkach).

3. Rozktadanie siatki modelu (UV).

4. Teksturowanie

5. Tworzenie materiatu w silniku Unreal Engine 4

Przy pracy nad projektem uzywalem nizej wymienionych programow

komputerowych:

1. Autodesk Maya 2018

2. Pixologic Zbrush

3. Substance Painter
4. Substance Designer
5. Marvelous Designer
6. Unreal Engine 4

7. Photoshop CC2018
8.

FlowMap Painter



3. Produkt koncowy:

Produktem koncowym projektu jest scena nadajaca si¢ do zaimplementowania do gry

wykorzystujacej mechaniki VR (Rys.1).

Rys.1: Gotowa scena w silniku Unreal Engine 4.

Waznym elementem mojej sceny jest model 3D Ziemi (Rys.2), ktory nadaje realizmu

1 poglebia immersj¢ do§wiadczenia VR.

Rys. 2: Model 3D Ziemi.



Srodowisko zostalo przygotowane przy uzyciu shaderow PBR (Physically Based

Rendering) co dodato realizmu materiatow otoczenia (Rys.3), a uzytkownik zaktadajac gogle

VR moze poczu¢ si¢ zalogantem stacji.

Rys.3: Widok na tylna cz¢$¢ stacji.

4. Informacje o mozliwosci wykorzystania / wykorzystaniu pracy:
Stworzona przeze mnie scena jest przygotowana w taki sposob, aby byta ona mozliwa
do zaimplementowania do gry wykorzystujacej gogle wirtualnej rzeczywistosci. Scena

oferuje uzytkownikowi realistyczng wizj¢ obcowania na stacji kosmicznej.



