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1. Cel i podstawowe zaloZenia
Celem pracy jest stworzenie modelu postaci szamana do gry komputerowej osadzonej w autorskim
$wiecie fantasy. Wykonanie modeléw wysoko i nisko poligonowych ciata, szat oraz bebna 1 patki

w programie Blender oraz oteksturowanie ich w programie Substance Painter.

2. Realizacja projekitu

Podczas realizacji projektu, ktadtam duzy nacisk na nauk¢ nowych dla mnie technik zwigzanych

z modelowanie 3D. Uwazam to za bardzo wazny element pracy tworczej, poniewaz w zawodzie
grafika komputerowego trzeba nieustannie dostosowywac si¢ do nowych technologii 1 przyswajac¢

nowa wiedze. Podczas projektu przechodzitam przez poszczegdlne jego etapy.

Etapy powstawania modelu:

* Zbieranie Inspiracji — wazny element kazdej pracy, w tym celu zaczgtam zbiera¢ informacje
z ksiazek, internetu oraz udalam si¢ na wystawe dotyczaca Syberii w Muzeum
Etnograficznym w Krakowie.

* Tworzenie konceptu 2D — stosunkowo krotki etap pracy, wykonany koncept nie byt
szczegblowy, do wykonania modelu trojwymiarowego wystarczyl mi ogdlny zarys, ktory
nastgpnie rozwijalam w programie Blender.

* Tworzenie ciatla postaci — rzezbienie calego modelu rozpoczgtam od zwyktej sfery i za
pomocg dostgpnych narzedzi tworzylam z niej ludzka sylwetke. Po wykonaniu rzezby na jej
podstawie stworzytam model niskopoligonowy ciata.

* Tworzenie stroju szamana — proces rozpoczetam od symulacji ubran uzywajac add-ona
Grament Tool oraz domys$lnej symulacji Blendera. Wysymulowane ubrania poprawialam

w trybie rzezbienia oraz dodawalam na nich detal.



Tworzenie szkieletu do animacji — za pomoca add-ona Rigify w ltatwy sposob
wygenerowatam kosci i kontrolery, ktére wykorzystane moga zosta¢ podczas animowanie
postaci.

Tworzenie atrybutow — atrybutami mojej postaci sg beben i patka, sa to przedmioty,
towarzyszace szamanom podczas wielu rytuatow.

Teksturowanie — bardzo wazny etap pracy, w ktorym detale z modeléw
wysokopoligonowych wypalatam na modelach niskopoligonowych oraz dodawatam kolory
1 faktury materiatéw. Proces teksturowania wykonatam w programie Substance Painter.
Waznym elementem byto rozktadanie siatki UV modelow niskopoligonowych, co utatwito

teksturowanie modelow.

3. Produkt koncowy = postaC szamana

Produktem koncowym jest posta¢ wraz z teksturami oraz kos¢mi. Kosci deformujg ubrania noszone

przez postaé, dzieki czemu jest ona gotowa do animacji.




W celu zaprezentowania dziatania kosci utozytam za ich pomocg postac¢ w pozie. Obok umiescitam

wymodelowany przeze mnie beben szamanski.



4. Informacje o moZliwoSeci wykorzystania / wykorzystaniu praecy

Posta¢ mozna zaanimowac, oraz zaimportowac ja do silnika np. Unreal Engine. Moze by¢ ona wykorzystana

jako bohater gry. W przysztosci zamierzam kontynuowac rozpoczgty w tej pracy projekt.



