Bokemon oyununun karakterlerinin yapım aşamaları
Ana karakter konsept çizimleri:
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Fare karakter konsept çizimleri[image: image26.png]
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Karakterlerin 3D olarak görselleştirilmesi

Ana karakter
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Model istatistikleri:
· 5668 poligondan oluşmaktadır. (Mid Poly)

· Deformasyonlar için poligonların quad olmasına özen gösterilmiştir. 

· Topolojinin animasyonla uyumu göz önünde bulunduruldu.
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Dokuların Hazırlanması
UV layout:
[image: image23.png]View Shading Lighting Show Renderer Panels
G BEREEEN ONOC 0 (90





Renk Haritası: [image: image5.png]



Kabartma Haritası: [image: image6.png]



Parlaklık Haritası:
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Dokulandırılmış ve ışıklandırma ile model görünümü
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Çizgi Film tarzında görünüm:
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Rigleme Aşaması:
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Rig Özellikleri:
· Model Forward Kinematics metodu ile riglenmiştir

· Control Eğrileri Animatör için kolaylık sağlamaktadır.

· Global Rotate, Scale, Translate uygulanabilmektedir

· Çene ve Gözler animate edilebiliyor.

· Model ile eklemler arasında smooth bind kullanılmıştır.
Animasyonlar:
30 Fps
Sürünme Animasyonu: 40 Frame(1.33 saniye), Looping
Fare Karakteri
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Model İstatistikleri:
· 3226 poligondan oluşmaktadır. (Mid Poly)

· Deformasyonlar için poligonların quad olmasına özen gösterilmiştir. 

· Topolojinin animasyonla uyumu göz önünde bulunduruldu.

· Referans Resimlere bire bir sadık kalındı.
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Dokuların Hazırlanması
UV layout:
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Renk Harit[image: image13.png]



Dokulandırılmış ve ışıklandırma ile model görünümü
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Rigleme Aşaması:
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Rig Özellikleri:
· Model Forward Kinematics metodu ile riglenmiştir

· Global Rotate, Scale, Translate uygulanabilmektedir

· Çene ve Gözler animate edilebiliyor.

· Model ile eklemler arasında smooth bind kullanılmıştır.
Animasyonlar:
30 Fps
Bekleme Animasyonu:  180 frame(6 saniye), looping
Ölme Animasyonu:  50 Frame (1.66 saniye)

Mühimmat:
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Borular
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