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1. Celi podstawowe zalozenia

Zaprojektowanie i realizacja wybranych modeli 3d do gry typu MOBA w stylu dark
fantasy, na podstawie wlasnorecznie wykonanych konceptOw oraz przestawienie ich
w silniku Unreal Engine.

2. Realizacja projektu
Realizacje projektu rozpoczatem od analizy gier typu MOBA, a nast¢pnie
wykreowaniu wizji $wiata przedstawionego. W tym celu przygotowalem seri¢ konceptow
przedstawiajace postacie, jednostki sterowane przez komputer, wierzchowce oraz budynki,
inspirujac si¢ sredniowiecznymi wizerunkami piekta, obrazami Zdzistawa Beksinskiego oraz

faktycznie istniejagcymi grami z tego gatunku.

Majac ukonczone koncepty, przystapitem do tworzenia modeli 3d. Proces ten zaczat
si¢ od wykonania modeli wysokopoligonowych, na ktérych podstawie powstaty wersje
niskopoligonowe. Nastgpnie, przygotowalem mapy UV, dzigki ktorym bylem w stanie
wykona¢ r¢cznie malowane tekstury. Na koniec, w celach prezentacyjnych, tworzac prosty rig
animacyjny, upozowalem wykonane postacie i umiescitem je na niewielkiej scenie imitujace;j

faktyczny poziom z gry w silniku Unreal Engine.



Ogolny proces pracy mozna podzieli¢ na nastepujace etapy:

Analiza gier typu MOBA

Kreowanie wlasnego $wiata oraz zbieranie inspiracji

Wykonanie konceptow

Rzezbienie modelu wysokopoligonowego w Pixologic Zbrush
Retopologia przeprowadzona w Autodesk Maya

Stworzenie UV

Malowanie tekstur w programie 3D Coat oraz Photoshop

Rigowanie postaci i ich pozowanie

Tworzenie dodatkowych prostych modeli niezb¢dnych do stworzenia sceny
Stworzenie niewielkiego poziomu gry w silniku Unreal Engine w celach

prezentacyjnych

W trakcie trwania pracy korzystalem z programéw wykorzystywanych w branzy gier

wideo, wybierajac te, w ktérym posiadatem najwigksze do§wiadczenie. Sg nimi:

3.

Adobe Photoshop
Zbrush

Autodesk Maya
3D Coat
Substance Painter

Unreal Engine 4

Produkt koncowy

Efektem koncowym jest przedstawiona nizej Scena imitujgca poziom z faktycznej gry,

w cely uchwycenia klimatu rozgrywki. Jest ona ukazana z widokiem trzecioosobowym
wystepujacym W grach tego typu.



Rys. 1 Scena imitujgca poziom z gry

Postacie te, aby zosta¢ upozowane, sg zrigowane, ale by mogty by¢ wykorzystane
w autentycznej grze tego typu, nalezaloby wykona¢ taki rig z wigksza precyzja. Aktualne
zostaty stworzone tylko w celach prezentacyjnych.

Rys 2. Zblizenie na postacie

Inspirujac si¢ stylem faktycznie istniejacych gier tego gatunku, tekstury zostaly recznie
namalowane i sa jedynymi wraz z tzw. Emmisive map, mapami z jakich korzystaja modele.



Rys 3. Zblizenie na modele przedstawiajace wykonane tekstury

4. Informacje o mozliwosci wykorzystania/ wykorzystaniu pracy
Moim celem byto odwzorowanie procesu tworzenia postaci i $wiata, jaki jest
obierany w branzy gier w przypadku gatunku MOBA.. Stworzone przeze mnie modele

i scena, potencjalnie, miatyby by¢ uzyte w tego typu grach.



