REFERAT PRACY DYPLOMOWE]

Temat pracy: Stworzenie projektu i modelu 3D karabinka automatycznego

inspirowanego bronig autorstwa Hermana Korobova
Autor: Tadeusz Jaklinski

Promotor: dr Lukasz Zidtkowski

Kategoria: Model 3D

Stowa kluczowe: modelowanie, 3D, militaria, blueprint

1. Cel i podstawowe zalozenia

Celem pracy bylo stworzenie projektu 2D oraz trojwymiarowego modelu karabinka
szturmowego wlasnego pomystu. Inspiracjg byty dla mnie konstrukcje stworzonego przez
radzieckiego projektanta broni Hermana Korobova. Gotowy model posiada wszystkie
mechanizmy niezbgdne do dziatania broni tego typu. Z tej przyczyny w jego wykonaniu
szczegOlnie istotna byta precyzja. Na koniec calo$¢ zostata oteksturowana i
zaprezentowana w formie wyrenderowanych grafik. Projekt ten moze miec liczne

zastosowania.

2. Realizacja projektu

Zanim przeszedtem do wlasciwej realizacji projektu, musiatem zaglebic si¢ w histori¢
Korobova i ZSRR, a takze okresli¢ odbiorcow karabinka. Zapoznatem si¢ rowniez z
mechanikg broni samoczynnej i samopowtarzalnej. Nastepnie zebralem kilka modeli
prawdziwej broni o podobnej charakterystyce i na ich podstawie stworzytem projekt 2D.
Kolejnym etapem bylo przeniesienie przygotowanych wczesniej ptaskich obrazéw w
trzeci wymiar. Gdy model 3D byt gotowy, zajatem si¢ jego teksturowaniem, a nast¢pnie
animacjg mechanizméw. Pozwolito mi to stworzy¢ krétki film ukazujacy dziatanie
karabinka. Ostatnim krokiem bylo umieszczenie karabinka w adekwatnej scenerii i

wyrenderowanie obrazow.

Proces kreacji mojego karabinka to nieco krojona wersja procesu projektowania

mechanizmow pod konkretne potrzeby i1 przebiegal w nastepujacych etapach:

e okreslenie odbiorcow i potrzeb



e opracowanie wstepnej koncepcji

e sukcesywne udoskonalanie projektu poprzez eliminacj¢ btedéw 1 wprowadzanie
ulepszen

e przeniesienie projektu do 3D

e wizualizacja i analiza

Ostatnie etapy w przypadku prawdziwych produktow to stworzenie prototypu, jego
testy, w razie koniecznosci wprowadzanie poprawek i dalsze prototypy az do uzyskania
spetniajacego  wymogi produktu koncowego. Niestety, nie mialem mozliwos$ci
zrealizowania ich we wilasnym zakresie z powodu braku dostgpu do odpowiednich

narzedzi 1 maszyn.
W trakcie realizacji projektu korzystalem z oprogramowania:

e CorelDraw
e Adobe Photoshop
e Blender

3. Efekt koncowy

Finalnym produktem mojej pracy jest szczegdélowy pod wzgledem mechanicznym
model karabinka szturmowego, a takze stworzone na jego podstawie animacja oraz
rendery. Ze wzgledu na ograniczenia sprzgtowe bytem zmuszony do obnizenia jakos$ci
owych materiatow wizualnych, jednak ich czytelnos¢ jest wystarczajaca do zapoznania

si¢ z efektami moich dziatan.






4. Informacje o mozliwosci wykorzystania pracy

Stworzony przeze mnie model mozna wykorzysta¢ jako element gier video, w
przypadku korzystania z Unreal Engine 5 nie begdzie to wymagalo tworzenia
uproszczonych wersji bardziej szczegétowych elementow. Ponadto projekt mozna
wydrukowa¢ w 3D jako rekwizyt, a po niewielkich przerobkach umiesci¢ w nim

stosowne mechanizmy i1 wykorzysta¢ do rozgrywek airsoftowych.



