CASE STUDY

Tworzenie Swiata wirtualnego przy pomocy skaneréw 3D -
skanowanie 3D w branzy gamingowe]

taczenie metod tradycyjnych i nowoczesnych technologii dla stworzenia scenerii
najnowszej gry video.

Tworzenie gier komputerowych nie jest
fatwym zadaniem, zaczynajac od stworzenia
historii, ktérg chcemy opowiedzieé i swiata, w
ktdry chcemy przenies¢ gracza, skonczywszy na

przeniesieniu go do wersji cyfrowej.

Jak podkresla Daniel Zdunczyk, tworca gry Wild West Dynasty, ,kluczem do osiggniecia
fajnych efektédw jest umiejetnosc taczenia wielu technik” zaréwno tych manualnych, jak i
cyfrowych. Z tego powodu tworzgc mape, na ktérej rozgrywa sie akcja gry stworzonej przez
Wirtual Magic Games, skorzystano z wielu technik technik, wséréd ktérych znalazty sie

najnowsze cyfrowe technologie.
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Wiasciwie od samego poczatku
zespot odpowiedzialny za stworzenie mapy,
w ktdrej toczyta bedzie sie cata akcja gry,
cofnat sie do czaséw swojego dziecifstwa i
wspinajgc sie na wyzyny kreatywnosci

stworzyt podglagdowa makiete catej gry przy

uzyciu klockéw lego. Poza samym

koncepcyjnym i kreatywnym trudem, jaki wtozyli oni w prace, byta to swietna zabawa. Takie

podejscie do tematu pozwolito catemu zespotowi nie tylko na wykonanie niezbednej mapy, ale
takze umiejscowienie konkretnej akcji w terenie.

Po wykonaniu koncepcyjnej makiety mapy konieczne byto przeniesienie jej do silnika

gry. W tym celu wykorzystano jedng z nowoczesnych technik obrazowania, jaka jest

fotogrametria, czyli stworzenie zgrubnego modelu cyfrowego na podstawie zdjec.

Po przetestowaniu pierwotnej mapy mozliwe byto dokonanie jej poprawek juz w
srodowisku cyfrowym. Twércy napotkali jednak na problem zwigzany ze stworzeniem
roznorodnosci terenu i odzwierciedlenia go w sposob jak najbardziej realistyczny. Podjeto

decyzje o powrocie do formy fizycznej, w czym pomogty drukarki 3D.
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Caty model cyfrowej mapy zostat podzielony na czesci i wydrukowany, aby artysci mogli
pusci¢c wodze fantazji i przy pomocy plasteliny nanies¢ | uszczegétowi¢ rdéine formy

uksztattowania terenu na mape. Wykorzystana w procesie plastelina okazata sie idealnym

rozwigzaniem.

Formowanie, ksztattowanie, strukturyzacja i
rzezbienie daty nieprzecietny efekt, o ktéry
chodzito twércom. Kolejnym i najistotniejszym
krokiem byto wprowadzenie ponownie
powstatej mapy do silnika gry. W tym
przypadku fotogrametria okazata sie juz

niewystarczajgco  doktadng technikg i

konieczne byto znalezienie innego
rozwigzania.

Tu z pomocg przyszty skanery 3D. Do realizacji tej ustugi wybrano firme SMARTTECH,
oferujgca sprzet, ktéry zapewnia wymagany balans miedzy szybkoscig pozyskiwania danych i
wysokg rozdzielczoscig. Po doktadnym omdwieniu oczekiwanych efektéw podjeto decyzje o
wyborze odpowiedniej gtowicy skanujgcej. Wybdr padt na MICRON3D green stereo 20 Mpix -

skaner o najwyzszej dostepnej na rynku rozdzielczosci.

Proces skanowania polegat na wyswietlaniu przez gtowice skanujgcg prostych prazkéow

zielonego swiatta na fizyczng mape. Uzyskane w procesie skanowania 3D dane zostaty
dodatkowo obrobione w autorskim sterujgco-edycyjnym oprogramowaniu SMARTTECH

3Dmeasure.
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Po ztozeniu skandéw pobranych z kazdej strony aplikacja wyswietlita wynik w postaci chmury
punktdw zawierajgcych informacje przestrzenne. Program jest nie tylko szybki i tatwy w
obstudze dzieki intuicyjnemu menu, ale posiada réwniez funkcje automatyzacji pomiaru dzieki

stolikowi obrotowemu, co czyni proces jeszcze prostszym.

Wysoka rozdzielczo$¢ skanera zapewnita doskonatg precyzje odwzorowania nawet
najdrobniejszych szczegdtdw, a dzieki szybkiemu dziataniu urzadzenia mozna byto uzyskac petng
mape w formie cyfrowej w zaledwie kilka godzin. Ponadto niektére skanery 3D posiadajg
mozliwos¢ pozyskania koloru skanowanego obiektu, co w tym przypadku nie byto konieczne.
Opcja ta jednak daje duze mozliwosci w przypadku, gdy chcemy przenies¢ w 100% realne
obiekty do $wiata cyfrowego. Dzieki skanowaniu postaci, stroju lub jakiegokolwiek
rzeczywistego przedmiotu w tatwy sposdb mozna stworzy¢ model wirtualny. Taki sposéb pracy
istotnie skraca czas pracy grafika komputerowego, a co za tym idzie, obniza koszty

pracy. Skanowanie 3D moze nie tylko wspieraé, ale nawet zastgpi¢ proces modelowania.

4 smARTTECH 3D:
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Ostatni etap pracy nad mapg Swiata polegat na dodaniu elementéw scenografii juz w
formie cyfrowej. Do pozyskanego modelu 3D catego podtoza dodane zostaty odpowiednie

kolory w zaleznosci od typu powierzchni, a nastepnie umieszczono w nim elementy takie, jak

drzewa, krzewy, wysokie trawy czy zabudowania.

Tym sposobem dzieki potgczeniu wielu technik zaréwno manualnych, jak i cyfrowych,

powstat cyfrowy Swiat jednej z najbardziej wyczekiwanych gier w 2022 roku.

VIRTUAL MAGIC GAMES

VIRTUAL MAGIC GAMES to zatozona w 1997 roku firma zajmujaca sie produkcja filmowa, animacjg i efektami specjalnymi. Jako
pierwsza w Polsce wprowadzita komputerowe efekty specjalne do filmow i seriali. Jest jedynym studiem w Polsce majgcym w
dorobku petnometrazowy film animowany, catkowicie generowany komputerowo, ktéry w 2020 r. miat swojg premiere na Netflix.
W swoich produkcjach wykorzystuje najnowoczesniejsze technologie cyfrowe, w tym VR i AR. Od kilku lat poszerzyta dziatalnos¢
o tworzenie gier i tresci VR/AR. Produkcje VIRTUAL MAGIC GAMES spotkaty sie z uznaniem na licznych festiwalach i konkursach

w kraju i zagranica.
SMARTTECH

SMARTTECH3D to uznany na swiecie polski producent skaneréw 3D. Firma zostata zatozona w 2000 roku. Oferta firmy obejmuje
petng game profesjonalnych bezdotykowych urzadzen pomiarowych do réznych zastosowan oraz oprogramowania do kontroli
jakosci i inzynierii odwrotnej. SMARTTECH realizuje ustugi projektowo-wdrozeniowe zaawansowanych systemoéw widzenia
maszynowego oraz ustugi pomiaréw 3D na catym sSwiecie. Do zadowolonych klientéw nalezg m.in. NASA, Boeing, Lufthansa,

Orlen, Zandarmeria Wojskowa, KRONES, Gtéwny Urzad Miar a takze wiele jednostek edukacyjnych.
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