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1. Cel i podstawowe zalozenia

Celem pracy jest zaprojektowanie alternatywnego wygladu
postaci na rzecz stworzenia figurki ruchomej. Pierwszym etapem jest
stworzenie projektu nowego wygladu. Nastepnie wykonanie go w 3D
wraz z taczeniami, po czym nastepuje wydruk elementow oraz

pomalowanie ich. Ostatni krok to uszycie ubrania dla figurki.

2. Realizacja projektu



Celem projektu byto wykonanie ruchomej figurki na podstawie
nowo stworzonego wygladu jednej z grywalnych postaci w grze
Borderlands 3. Istotne byto doktadne przeanalizowanie materiatu
zrodlowego zwlaszcza pod katem artystycznym z racji specyficznego
stylu graficznego.

Po zebraniu odpowiednich materialdéw, mozna przystgpi¢ do etapu

projektowania. Na niego sktadaty sie¢:

e Opracowanie i wykonanie nowego wygladu dla jednej z postaci
grywalnych

e Przeniesienie konceptu do 3D 1 opracowanie taczen

o Wydrukowanie czesci figurki wraz z tgczeniami

e Pomalowanie elementow uwzgledniajac stylistyke gry

e Ubranie figurki

3. Efekt koncowy

3.1. Projekt nowego designu

Projekt w duzej mierze opiera si¢ na fabule 1 graficznym stylu gry.
Przedstawia on jedng z postaci grywalnych, robota Fl4ka. W zatozeniu
alternatywny wyglad dla postaci uzasadniony jest narracyjnie i1 technicznie dla

gry. Zaprojektowany zostal zar6wno wyglad ciata jak 1 nowego ubioru postaci.






3.2. Modelowanie 3D

Najpierw powstaje zarys elementow sktadajacych si¢ na ciato robota. W
nastepnym kroku zostajg opracowane taczenia. Odpowiadaja one za mozliwosci
pozowania figurki. Na tym etapie powstajg takze elementy ubioru, ktore

wymagaja wymodelowania.

3.3. Wydruk elementow

Czesci stajg si¢ namacalnym produktem dzigki technologii druku 3D.
Wykorzystana do tego celu drukarka zywiczna znakomicie oddaje nawet
najmniejsze detale wyrzezbione digitalowo. Dzigki obecnosci wszystkich
elementow mozna przeprowadzi¢ wstepne zlozenie i1 sprawdzenie mozliwosci

ruchowych.









3.4. Malowanie figurki

Jeden z etapow wykanczajacych projekt. Dzigki farbom modelarskim

1 odpowiednim pedzlom, figurka stala si¢ kolorowa. Zostat tu rowniez

zastosowany specyficzny styl graficzny gry Borderlands 3.




3.5. Ubranie figurki

Etapem zwienczajacym caty projekt figurki jest uszycie

zaprojektowanych wczesniej ubran. Dzieki duzym mozliwosciom ruchowym
zmiana stroju nie stanowi problemu.
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4. Informacje o mozliwosci wykorzystania pracy

Przygotowany model spotka si¢ z pozytywnym odbiorem wsrdd

entuzjastow gier komputerowych.




