Referat pracy dyplomowe;j

Temat pracy: Analiza i realizacja projektu modelu postaci 3D do gry wideo — wojskowy

robot science fiction
Autor: Michal Majcher
Promotor: Dr. Lukasz Zidtkowski

Kategoria: Model 3D

Stowa kluczowe: modelowanie, 3D, hard surface,
1.Cel i podstawowe zalozenia

Celem dyplomu byto stworzenie modelu robota inspirowanego gra Titanfall, za
pomoca programéw do grafiki tréjwymiarowej, wykonania do niego tekstur, a takze
prezentacji modelu za pomoca wyrenderowanych pod koniec obrazéw. Model ma zostaé
wykonany zgodnie z dzisiejszymi technikami tworzenia do gier wideo, a takze ma zosta¢

zaprojektowany w sposob ktory pasuje do gatunku gry ktérej mialby by¢ czescia.
2. Realizacja projektu

Jako ze celem bylo stworzenie robota bojowego, prace zaczatem od zebrania
referencji ktore potrzebne mi byly do stworzenia projektu, a takze analizy gatunku gry, do
ktorej robot jest tworzony. Nastgpnie rozwazam techniki za pomoca ktérych kreuje si¢
modele 3D do gier wideo w dzisiejszych czasach. Z ich pomoca wykonatem model
wysokopoligowy oraz niskopoligonowy, przygotowalem mapy UV, a takze stworzytem
tekstury. Po zakonczeniu procesu kreowania, posta¢ zostata upozowana, a nastgpnie

wyrenderowana.



Proces kreacji modelu przebiegl zgodnie z zasadami ktorych uzywa sig tworzac gry

AAA w dzisiejszych czasach w nastgpujacych etapach:

- Przeprowadzenie analizy sposobow kreacji uzywanych przez profesjonalistow
- Wykonanie modelu wysokopoligonowego
- Wykonanie modelu niskopoligonowego
- Kireacja tekstur
- Pozowanie postaci
- Stworzenie rendero6w postaci
Programy ktoére wykorzystatem to:
1. Maya
2. Zbrush
3. Substance painter
4. Photoshop
5

. Marmoset Toolbag

3. Efekt koncowy

Finalnym produktem mojego dyplomu jest model oraz rendery przedstawiajace
wykreowanego przeze mnie robota. Za pomoca programu Marmoset Toolbag, jest on
przedstawiony za pomoca tekstur PBR (physically based rendering) ktore stuza do dodania

realizmu projektowi.



Model ktory zostat utworzony w ten sposob jest w petni przystosowany do bycia czgscia gry
FPS. Jest on takze w pelni przystosowany by w kolejnych fazach produkcji dostaé rig i zostac

zaanimowany, a nastgpnie zosta¢ umieszczony w grze wideo.




4. Informacje o mozliwosci wykorzystania pracy

Model zostat stworzony w taki sposob by dato go si¢ zaanimowac, a nastgpnie umiesci¢ w
silniku. Przez to, ze tekstury sa stworzone w substance painterze, po ponownym
eksportowaniu tekstur moze to by¢ kazdy dostgpny w tej chwili silnik wspierajacy grafike

3D. Dzigki temu moze zosta¢ czgscia jakiejkolwiek gry komputerowej czy wideo.



