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1. Cel i podstawowe zalozenia:

Praca miala na celu stworzenie czterech charakterystycznych oraz oryginalnych
postaci. Ich projekt opiera si¢ na kulturach, wierzeniach oraz ubiorze poszczegdlnych
panstw. Sa nimi Indie, Meksyk, Norwegia i Japonia. Wyglad postaci zostat oparty na
tradycyjnych strojach panstw, jednak zostaty one unowoczesnione w celu wpasowania
si¢ w stylistyke gry, dla ktérej byly one tworzone. Ich umiejetnosci sa w duzej mierze
oparte na wierzeniach panstw, z ktorych pochodzg postaci, ale zadbano, aby
prezentowaty si¢ one w ciekawy 1 kreatywny sposéb.

2. Realizacja projektu

Celem projektu bylo samodzielne opracowanie wygladu, wyposazenia,
osobowosci oraz umiejetnosci czterech postaci do gry ,,Valorant”. Projekt zostat
zrealizowany zgodnie z zasadami projektowania postaci. Zadbano, aby stworzeni
bohaterowie byli oryginalni oraz wpasowywali si¢ w stylistyke gry, do ktorej byli
tworzeni. Stworzono grafiki przedstawiajgce postaci w pozie statycznej w rzutach z
przodu, z boku oraz z tyhu, a takze w pozach dynamicznych. Wykonano rowniez
rysunki komputerowe przedstawiajace dziatanie poszczegdlnych umiejetnosci postaci.

Realizacja projektu rozpoczela si¢ dziataniami zwigzanymi z szukaniem
informacji na temat zasad 1 etapow projektowania charakterystycznych postaci.
Nastepnie zgromadzono informacje na temat zasad rozgrywki, fabuty, klas postaci



oraz procesu ich tworzenia w grze ,,Valorant”. Dodatkowo znaleziono informacje na
temat kultury, wierzen oraz ubioru w Japonii, Meksyku, Indiach 1 Norwegii. Proces
tworzenia postaci odbyt si¢ w nastepujacych etapach:

e opracowanie historii oraz osobowosci projektowanych bohaterow,

e wykonanie prostych szkicow majacych na celu okreslenie najwazniejszych
cech wygladu postaci,
narysowanie doktadnego projektu,
wybor oraz natozenie bazowych kolorow,
cieniowanie 1 dodawanie detali,

opracowanie umiejg¢tnosci postaci na podstawie wierzen 1 kultury
poszczeg6lnych panstw,
e zaprojektowanie wygladu zdolnosci w fazie poczatkowej oraz koncowe;.

W trakcie tworzenia projektow zwrocono szczegdlng uwage na spojnos¢ wizerunku
tworzonych postaci. Zadbano, aby ich wyglad przywodzit na my$l panstwo, z ktorego
pochodza. Zwrdcono réwniez uwage na to, aby stworzone postaci byty rozne od tych,
ktore juz zostaly dodane do gry. Wazne bylo tez, aby zaprojektowane umiejetnosci
bohaterow byly uzyteczne w rozgrywce oraz dopasowane do klas, do ktoérych maja
oni naleze¢.

3. Produkt koncowy - stworzone projekty postaci oraz ich umiejetnosci

3.1 Projekty postaci
Zaprojektowane postaci sg wykonane przy pomocy programu Procreate. Na
grafikach widoczny jest wyglad postaci w pozach statycznych oraz dynamicznych.

3.1.1 Akemi - posta¢ pochodzenia japonskiego. Jest hybryda cziowieka i demona.
Zostala wychowana przez klan ninja, dzigki czemu posiada wiedze dotyczaca ich
sztuk walki oraz umiej¢tnosci. Klasa tej postaci to szturmowiec.




3.1.2 Raya - posta¢ pochodzenia indyjskiego. Jest tancerka sakralng. Klasa tej postaci
to Straznik.




3.1.3 Aren - posta¢ pochodzenia meksykanskiego. Jego przodkami sg Aztekowie. Jego
rodzina przez wiele lat byta cztonkami Zakonu Orta i jest pochodzenia szlacheckiego.
Klasa tej postaci to Inicjator.




3.1.4 Magnus - posta¢ pochodzenia norweskiego. Jego przodkami sg wikingowie. Od
zawsze si¢ nimi interesowat si¢ ich kulturg i wierzeniami. Klasa tej postaci to
Kontroler.
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3.2 Projekty umiejetnosci
Zaprojektowane umiejetnosci s3 wykonane przy pomocy programu Procreate.
Kazda umiejetno$¢ jest dopasowana do klasy postaci i jej charakterystyki.

3.2.1 Akemi - dwie z czterech zaprojektowanych umiejegtnosci w fazie poczatkowe;j
1 koncowe;j.







3.2.2 Raya - dwie z czterech zaprojektowanych umiejetnosci w fazie poczatkowe;j
i koncowe;j.







3.2.3 Aren - dwie z czterech zaprojektowanych umiejetnosci w fazie poczatkowe;j
i koncowe;j.







3.2.4 Magnus - dwie z czterech zaprojektowanych umiejgtnosci w fazie poczatkowe;j
i koncowe;j.
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