Лабораторна робота 12 - «Створення персонажів та елементів гри»
Мета
Лабораторна робота має на меті ознайомити здобувачів з ключовими аспектами створення персонажів та елементів гри, використовуючи два різних підходи: інженерний та художній.

Перша частина завдання полягає у створенні 3D моделі, яка базується на реальному об'єкті, використовуючи інженерний підхід до моделювання. Здобувачі повинні вибрати об'єкт з реального світу, який може бути частиною геймплею або навколишнього середовища у майбутній грі, та відтворити його у 3D за допомогою програми Fusion 360. Цей етап вимагає від здобувачів знань у галузі точного та деталізованого моделювання, а також розуміння основ інженерного дизайну.

Друга частина завдання зосереджується на художньому підході до створення 3D моделі за допомогою програми Blender. Здобувачам пропонується створити унікальний персонаж або елемент гри, який би відображав творчість та оригінальність мислення. Це може бути фантастична істота, незвичайний предмет або абстрактна концепція, що вписується у контекст розроблюваної гри.

Метою обох завдань є не тільки розвиток навичок 3D моделювання, але й формування у здобувачів здатності мислити гнучко, працюючи як з технічними, так і з творчими аспектами дизайну гри. Крім того, ця лабораторна робота надає здобувачам можливість розвивати свої ідеї в рамках реального гейм-дизайн процесу та сприяє розумінню важливості детального планування та реалізації візуальних елементів гри. 

Завершені проекти можуть бути використані в подальшому як частина портфоліо здобувачів або як основа для створення власної гри, надаючи їм цінний досвід та матеріали для майбутнього професійного розвитку у сфері гейм-дизайну.
Завдання
Ця лабораторна робота спрямована на практичне застосування ваших знань у сфері 3D моделювання в контексті розробки комп'ютерних ігор. Ви будете працювати над двома окремими проектами, що вимагають різних підходів та навичок: один зосереджений на інженерному моделюванні відповідно до реальних об'єктів, а інший - на художньому створенні уявних персонажів або елементів гри. Завдання допоможе вам розвинути гнучкість у мисленні та творчому вирішенні проблем, що є ключовими для успішного гейм-дизайну.
Частина 1: Інженерний Підхід (Fusion 360)
1. Вибір Об'єкта: Виберіть реальний об'єкт, який міг би бути використаний у комп'ютерній грі.
2. Моделювання: Створіть детальну 3D модель цього об'єкта за допомогою Fusion 360. Модель має бути точною та деталізованою, демонструючи ваше розуміння інженерного підходу до моделювання.
Частина 2: Художній Підхід (Blender)
1. Створення Персонажу/Елементу: Розробіть унікальний персонаж або елемент гри, який відображає вашу творчість та індивідуальний стиль.
2. Моделювання: Використовуючи Blender, створіть 3D модель вашого персонажу або елементу. Ця модель повинна бути виразною та оригінальною, показуючи ваші художні здібності та креативність.
Рекомендації
Під час виконання цієї лабораторної роботи, важливо підходити до процесу моделювання з ретельністю та креативністю. Почніть з глибокого дослідження та планування. Зрозумійте контекст та функціональність обраного реального об'єкта, а також дозвольте вашій уяві вільно мандрувати при створенні художнього персонажу чи елементу гри. Важливою є також взаємодія з програмним забезпеченням: Fusion 360 та Blender вимагають різних наборів навичок, тому зосередьтеся на опануванні специфічних інструментів та технік, що використовуються в кожній з програм.

Для інженерного підходу, звертайте особливу увагу на точність та деталізацію вашої моделі. Це включає розуміння фізичних властивостей об'єкта, його матеріалів та масштабів. З іншого боку, при роботі над художнім проектом у Blender, не бійтеся експериментувати з кольорами, формами та текстурами, щоб створити унікальний та привабливий дизайн.

Ключовим елементом є також здатність обох моделей інтегруватися у геймплей або сценарій майбутньої гри. Подумайте, як ваші моделі можуть взаємодіяти з іншими елементами гри та який вплив вони можуть мати на загальний досвід гравця.

Нарешті, під час роботи над цим проектом, пам'ятайте, що це чудова можливість не тільки для розвитку технічних навичок, але й для розширення вашого портфоліо. Таким чином, підходьте до кожного етапу з відповідальністю та професіоналізмом, щоб забезпечити, що ваша кінцева робота відображає ваші найкращі здібності та креативність.
Критерії оцінювання
Перший аспект оцінювання - це якість і точність технічної моделі, створеної у Fusion 360. Це включає в себе оцінку деталізації, відповідності реальним параметрам обраного об'єкта та ефективність використання програмних інструментів. Особлива увага буде приділена тому, наскільки добре модель відображає реальні властивості об'єкта, включаючи матеріали, пропорції та функціональність.

Другий аспект оцінювання - це оригінальність, творчість та візуальна привабливість моделі, створеної у Blender. Тут важливими є аспекти такі, як інноваційний дизайн, використання кольорів, текстур та загальна естетична привабливість моделі. Також оцінюється, як добре модель вписується в потенційний ігровий світ і як вона може взаємодіяти з іншими елементами гри.
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