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1. Celi podstawowe zalozenia
Celem pracy jest stworzenie lokacji z postacia do gry komputerowej przedstawiajacy
koczowniczy tryb zycia wiedzm. Wykonanie modelu od szkicu koncepcyjnego po utozenie go
na wczesniej stworzonym poziomie w silniku unreal engine 4.
2. Realizacja projektu
Proces tworzenia rozpoczatem od analizy historii wiedZm oraz ich wystgpowaniu
w popkulturze. Po analizie tematu stworzytem grafiki koncepcyjne ,,zywego domu”
przedstawiajace dom noszony na plecach przez niedzwiedzia. Nastgpnie obratem w jakim
stylu chce wykona¢ model. Z pomoca promotora wykonalem model wysokopoligonowy oraz
niskopoligonowy niedzwiedzia jak i domu, utworzytem mapy UV, a nastgpnie r¢cznie
narysowatem tekstury. Po tym procesie posta¢ zostata ustawiona w odpowiednia poze oraz
umiescitem ja na stworzony poziom w silniku Unreal Engine 4.
Proces kreacji opieral si¢ na podstawie tworzenia modeli w branzy gier wideo, a takze na
zdobytym doswiadczeniu z uczelni. Wykonanie mozna podzieli¢ na konkretne etapy:
- zbieranie referencji 1 inspiracji,
- opracowanie konceptu postaci,

- okre$lenie formy modelu



- wykonanie modelu wysokopoligonowego

- wykonanie modelu niskopoligonowego

- mapowanie UV

- tworzenie tekstur

- pozowanie postaci

- prezentacja modelu w silniku Unreal Engine 4
W trakcie tworzenia pracy dyplomowej skorzystatem z nizej wymienionych programow:

- Autodesk Maya

- Adobe Photoshop

- Pixologic Zbrush

- Substance Painter

- Substance Designer

- 3D Coat

- Unreal Engine 4

3. Produkt koncowy
Efektem koncowym pracy dyplomowej jest model postaci ustawiony (rys.1.) w pozie

w silniku Unreal Engine 4 . Jest on przedstawiony w pozie na wykonanej wlasnorgcznie

dioramie poziomu w celu uchwycenia klimatu.

Rys. 1. Model niedzwiedzia w silniku Unreal Engine 4



Posta¢ jak i cata reszta poziomu zostala stworzona z mysla o gry z widokiem
trzecioosobowym. Posiada ona réwniez podstawowy szkielet postaci w celu animacji, jednak

w celu bardziej doktadnych animacji, wymaga on poprawek.

Rys. 2. Finalnie stworzony poziom przedstawiony w silniku Unreal Engine 4

Dom na niedzwiedziu korzysta ze zmodyfikowanych tekstur przygotowanych
w zalozeniach PBR (physically based rendering) w celu nadania odpowiedniej stylizacji

1 podkreslenie recznego rysowania materiatow.

Rys. 3. Detal przedstawiajacy recznie rysowane tekstury.



4. Informacje o mozliwosci wykorzystania/ wykorzystaniu pracy
Utworzony przeze mnie model zostal skonstruowany w taki sposéb, aby mogt zostaé
umieszczony we wspolczesnych grach trzecio osobowych. Tekstury jak i model zostaty

zoptymalizowane do panujacych standardow branzy gier komputerowych.



