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1. Cel i podstawowe zalozenia

Cel pracy jest rozbudowany. Jej podstawg jest zaprojektowanie postaci do
gry Overwatch. Projekt obejmuje nie tylko zaprojektowanie wygladu postaci,
ale takze przygotowanie jej statystyk oraz zdolnos$ci gotowych do implementacji
w grze. Posta¢ oraz wszystkie dodatki do niej, powstang w ramach S$cisle
okres$lonej stylistyki gry. Oprocz statystyk oraz konceptu postaci, powstanie
takze model 3D postaci oraz przedmioty kosmetyczne, takie jak graffiti, portrety
gracza oraz zwycigska poza.

2. Realizacja projektu

Celem projektu bylo stworzenie catkowitego, gotowego do wprowadzenia
do gry pakietu postaci, w ktorego sktad wchodzi model, umiejetnosci oraz
przedmioty kosmetyczne.

Realizacja projektu odbyta si¢ zgodnie z kolejnoscig etapow projektowania
postaci przy zachowaniu wszelkich zasad projektowych jak i zgodnie ze
stylistykg oraz wymaganiami gry Overwatch.

Pierwszym krokiem w realizacji bylo spisanie oraz opracowanie biografii,
charakteru oraz funkcji postaci. Dzigki nakre§lonemu charakterowi, motywom
oraz mozliwosciom bohatera zostaty okreslone rowniez jego umiejetnosci, ktore
zostaly dokfadnie przemyslane i opracowane, tak by pasowaty do wymagan gry
Overwatch. Powstat nie tylko opis zdolnosci, ale takze ich ikony oraz statystyki.

Na podstawie tych informacji powstat zarys wygladu postaci, ktory
poprzez szkice rozrost si¢ do ostatecznego projektu, na podstawie ktorego mogt



zosta¢ wykonany model 3D. W nastepnej kolejnosci na podstawie wykonanego
projektu powstat trojwymiarowy model bohatera oraz kazdej z jego trzech broni,
a nastepnie zostaty one oteksturowane.

Réwnolegle na podstawie stworzonego projektu bohatera powstawaly
przedmioty kosmetyczne, takie jak graffiti czy portrety gracza. Te dodatki do
postaci stworzone zostaty w stylistyce narzuconej przez gre, by wpasowac si¢ w
istniejace juz przedmioty innych dostepnych bohateréw. Po wykonaniu modeli
trojwymiarowych powsta¢ mogly zwycieskie pozy. Nadplanowo zostat réwniez
nagrany zestaw kwestii wypowiadanych przez bohatera w grze.

Catos¢ projektu przedstawiona zostata na planszach pokazowych.

3. Produkt koncowy — stworzony pakiet postaci
3.1. Projekt postaci

Pierwszy krok zaktadal rozpisanie biografii oraz nakre§lenie charakteru
oraz funkcji bohatera w grze. Posta¢ nazywa si¢ Peter Peacock, funkcjonuje pod
skrétowym pseudonimem Pepe. Peini funkcje bohatera natarcia, czyli postaci,
ktorej zadaniem jest eliminowanie przeciwnikdw. Specjalizuje si¢ w
wytwarzaniu oraz ulepszaniu broni, jest odwazny, silny oraz obojetny na
wydarzenia wokol niego. Wykazuje sie lekkomysSlnoscig i nie dba o swoje
zdrowie oraz zycie. Taki opis bohatera pozwolil na zaprojektowanie jego
wygladu. Jako gltowna inspiracja wygladu postuzyta mi subkultura punk oraz
wojskowe ubrania.
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Agresywny charakter Pepe oraz jego szeroki
arsenat broni, stanowig istng mieszanke wybuchowg
na polu bitwy
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Peter Peacock, wychowany na ciemnych ulicach
pograzonego w chaosie Londynu

Pepe od dziecka facynowat sie uzbrojeniem oraz
modyfikacjami ciala, w przyszlosci zapewnito mu

to wysoka pozycje wérod $wiata przestepczego

w miescie. Niedtugo po osiggnigciu szczytu kariery
w konstruowaniu oraz sprzedawaniu broni, Peterem
zainteresowala sie najwigksza przestgpcza
organizacja na $wiecie - Szpon, proponujac mu
pracg. Pepe zgodzit si¢ bez wahania, poniewaz byt
to dla niego zastrzyk gotowki oraz materiatow.
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go jako ostatnia.
Dzigki swoim zdolnosciom Peter stat sig nie tylko
Swietnym dostawcg uzbrojenia dla organizacji,
zostal takze Swietnym Zolnierzem. Dzieki
wprowadzonym zmianom w swoim ciele, stat si¢
chodzacq, uzbrojong po zeby maszyna do zabijania




3.2. Umiejetnosci oraz statystyki

Na podstawie roli przydzielonej bohaterowi oraz jego charakterowi
opracowane zostaty zdolnosci, z ktérych korzysta w grze oraz ich statystyki. Ze
wzgledu na swoja profesje, Peter posiada dostep do trzech réznych rodzajow
broni oraz posiada liczne ulepszenia ciala takie jak implanty w gatkach ocznych
lub protezy ramion.

Dostepne umiejetnosci:

Bron gtéwna — modyfikowany karabin maszynowy

Umiejetno$¢ pierwsza — pistolet — bohater wycigga z kabury pistolet
wolng reka 1 moze odda¢ z niego 4 precyzyjne strzaty, po wyczerpaniu
nabojoéw odktada go, a te odnawiajg si¢ dzigki drukarce wbudowanej w
bron

Umiejetnos¢ druga — Zemsta — bohater aktywuje wizjer wszczepiony w
oczy, umozliwia mu to widzenie przez 8 sekund przeciwnika, ktory
zranil go, jako ostatni przed aktywowaniem umiejetnosci.

Umiejetnosé specjalna — Utrata kontroli — bohater wpada w szat,
zdejmuje z plecoéw cigzka bron, ktora przytwierdzona jest do jego endo-
kregostupa, z jego butdéw wysuwa si¢ podpora oraz podeszwy wbijajg si¢
w ziemi¢, co utrzymuje bohatera w miejscu 1 niweluje odrzut, a
nastepnie rozpoczyna ostrzal, az do wyczerpania magazynka
Umiejetnos¢ pasywna — desperacja — jesli punkty zycia postaci wyniosg
30 lub mniej, zadawane obrazenia kazda z jego broni wzrosng o 25%
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t, zatrzym

Do kazdej z umiejetnosci powstaty dokladnie opracowane statystyki
gotowe do implementacji w grze. Powstaly one na podstawie analizy statystyk
oraz parametrow innych bohateréw dostepnych w grze.
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3.3. Modele 3D postaci oraz broni
Na podstawie projektu postaci powstat model 3D zaré6wno bohatera jak i

wykorzystywanych przez niego broni. Do stworzenia modeli wykorzystane

zostaly programy Maya, Fusion 360 oraz Blender. Natomiast teksturowanie
wykonane zostalo w programie Substance Painter.
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3.4. Przedmioty kosmetyczne

Ostatnig czes$cig projektu sa przedmioty kosmetyczne. Sg to graffiti,
kwestie, zwycieskie pozy oraz portrety gracza, ktore gracz przypisuje do swojej
postaci w grze, by nada¢ jej indywidualny charakter. Przygotowane przeze mnie
graffiti oraz portrety gracza nawigzuja do tych istniejacych juz w grze, by
utrzymac cigglos$¢ 1 zapewnic spdjnosc.
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Oprocz graffiti, pozy oraz portretOow gracza, pojawila si¢ mozliwosé
nagrania kilku kwestii, ktore moga zosta¢ odtworzone przez gracza podczas
rozgrywki. Tytuly kwestii oraz ich tres¢:

e Cisza — Ej, cisza. Styszatem kotka.

e Naldg — Ma kto$ zapalniczke?

e Bol istnienia — Myslisz, ze zycie boli? A uciate$ sobie kiedys obie rgce?
Naraz?

e Umiesz liczy¢ — Umiesz liczy¢? Licz na siebie!

e Wszyscy zginiemy — WSszyscy zginiemy, zabijesz si¢ sam albo zabija

ciebie.

e Zenujace — Zenujace.

e Przywitanie — Siemano.

e Po odrodzeniu — Eh, nie chce mi sig.

e Po eliminacji wroga — Hahaha, to ma by¢ przeciwnik?

e Zwigkszenie obrazen — W dechg!

4. Informacje o mozliwosci wykorzystania / wykorzystaniu pracy

Przygotowany przeze mnie bohater jest gotowy do wprowadzenia do gry.
Oprécz wymaganego modelu 3D sylwetki oraz broni posiada on peten zeStaw
przedmiotow kosmetycznych, a takze gotowe do implementacji 1 testow
mechanike oraz statystyki.



