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1. Cel i podstawowe zalozenia

Celem pracy jest stworzenie opisu oraz ilustracji czesci lesnego Srodowiska do
wykorzystania jako baza do stworzenia lokacji do gry komputerowej. W sktad
opracowywanych czesci srodowiska zaliczamy, faune flor¢ oraz krajobrazy. Praca ma si¢
sktada¢ z czeSci pisemnej oraz czgsci graficznej. Do czg$ci graficznej zaliczamy stworzenie
plansz zawierajacych koncepty fauny, flory oraz krajobrazow, uzupetionych o mate opisy.

Czes¢ pisemna zawiera dokladne opisy potrzebne na etapie tworzenia projektu srodowiska.

2. Realizacja projektu

Poczatkowym etapem realizacji bylo zdecydowanie na rodzajem projektowanego
srodowiska. Nastepnie przystgpitam do researchu oraz wyszukania inspiracji. Kolejnym
etapem powstaly pierwsze szkice fauny oraz flory. Sposob realizacji poszczegolnej fauny

roznit si¢ w zaleznosci od potrzeb danego projektu. Czes$¢ projektéw zostata odrzucona, czes¢



w duzym stopniu zmieniona, z pozostawieniem charakterystycznych elementéw lub czgsé
pozostawiono bez zmian. Projekty ro$lin sktadaja si¢ tylko z ilustracji gltéwnej oraz
dodatkowej ilustracji owocéw lub nasion. W przypadku zwierzat po stworzeniu gléwnej
ilustracji, powstawaty dodatkowe ilustracje pokazujace budowe, charakter lub zachowanie
stworzenia. By uzupeti¢ realizacj¢ graficzne na planszy dodano mate opisy. W czesci
teoretycznej pracy opisy S$rodowiska zostaly bardziej rozwinigte. Waznym celem przy

tworzeniu bylo skupienie si¢ na r6znorodnosci srodowiska oraz umiejetnosci danych kreacji.

3. Produkt koncowy - stworzenie wyspy Gyfu
Stworzono opis wyspy Gyfu ze skupieniem si¢ na tworzonej czesci srodowiska.
W opis teoretyczny wchodza:
- Opis wyspy;
- Opis ponocnej czesci wyspy oraz wystepujaca flora;
- Legenda oazy na szczycie Middel Draca;
- Szczegotowe opisy zwierzat;
- Opis pojawienia si¢ skazy na magii;
- Opisy zwierzat skazy oraz ich umiejgtnosci;
- Opis oraz historia antagonisty Wyrma.
Praca praktyczna zawiera 10 plansz przedstawiajacych faung, 2 plansze przedstawiajace flore
oraz krajobrazy tworzonego §wiata. Plansze zwierzat zawierajg: glowng ilustracje, ilustracje
wspomagajace skupiajace si¢ na cechach lub zachowaniu zwierzat oraz opisy wyjasniajace.
Plansze fory oraz krajobrazow zawierzajg: drzewa i kwiatogrzyby wraz z opisami oraz

krajobrazy pokazujace wyglad lub sceny z krainy.



Rys 1. Przyktady koncowych gtéwnych ilustracji.

Rys 2. Przyktady koncowych ilustracji uzupetniajacych.

4. Informacje o mozliwosci wykorzystania pracy
Przygotowane koncepcje graficzne oraz stworzony opis §wiata mogg poshuzy¢ jako
baza do stworzenia gry komputerowej. Projekt moze by¢ dalej rozwijany o dalsze czesci

wyspy, jak i udoskonalany pod wzglgdem juz istniejacych elementow.



