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Przygotowanie low poly postaci NPC do gry indie Case study

1. Kluczowe informacje: opis przypadku, szczegotowe dane.

Niewielkie studio indie pracuje nad gra przygodowa w silniku Godot. Jednym z istotnych
elementow projektu jest stworzenie prostych postaci NPC, ktére beda petnié role tta —
na przyktad mieszkancéw miasta, pojawiajacych sie w réznych lokacjach gry. Postacie
te nie odgrywaja kluczowej roli fabularnej, jednak majg znaczacy wptyw na odbior
Swiata gry i jego wiarygodnos$é.

Zadaniem grafika 3D jest przygotowanie takich NPC w stylistyce low poly, tak aby byty
czytelne wizualnie, spdjne z 0golng estetyka projektu, a jednoczesnie nie obcigzaty
silnika gry. Oznacza to konieczno$¢ zachowania réwnowagi pomiedzy prostotg formy a
wyrazistoscia sylwetki.

Pipeline produkcyjny powinien by¢ maksymalnie uproszczony i zoptymalizowany:
obejmuje szybkie modelowanie sylwetki, zastosowanie prostych tekstur i kolorow (np.
flat shaded lub gradientowych), a nastepnie eksportitesty w Godot. Dzieki temu
mozliwe jest szybkie uzyskanie wielu wariantéw NPC 6w, co pozwala urozmaicié¢ swiat
gry bez nadmiernego obcigzania zespotu produkcyjnego.

2. Analiza informacji - najwazniejsze czynniki: opis etapow analizy
informacji i czynnikow wptywajacych na analize

Okreslenie wymagan projektu — pierwszym krokiem jest ustalenie limitu
technicznego dla modeli NPC. W tym przypadku przyjeto maksymalnie 3000
tréjkatow na postac, co pozwala zachowac ptynnosc¢ gry nawet przy duzej liczbie
obiektéw renderowanych jednoczesnie.

Stylizacja postaci — sylwetki NPC muszg by¢ czytelne i rozpoznawalne z wiekszej
odlegtosci, poniewaz gracz zazwyczaj nie bedzie miat z nimi bezposredniego
kontaktu. Kluczowe sg proporcje, wyraziste ksztatty i elementy wyrézniajace (np.
charakterystyczny strdj, fryzura), ktére pozwolag odrézni¢ jedng postac od drugie;.

Wprowadzenie MC dla optymalizacji produkcji — w celu szybkiego i budzetowego
animowania NPC (zamiast recznej animacji), studio rozwaza uzycie darmowych
narzedzi Al do konwersji wideo na animacje 3D (Motion Capture). Wymaga to
wstepnej optymalizacji modelu postaci pod katem animacji Motion Capture.

Zastosowanie prostych materiatow i ograniczonej palety barw — zamiast
skomplikowanych tekstur realistycznych wykorzystuje sie ptaskie kolory, gradienty
lub bardzo uproszczone tekstury. Dzieki temu pipeline produkcji jest szybszy, a
catos¢ spojna stylistycznie z resztg gry. Ograniczona paleta barw dodatkowo
podkresla stylizowany charakter projektu.
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Eksport i test w Godot pod katem wydajnosci — gotowe modele sg eksportowane
do silnika gry i sprawdzane w scenie testowej, gdzie umieszcza sie wigkszg liczbe
NPC jednoczesnie. Dzieki temu mozna zweryfikowag, czy gra dziata ptynnie oraz
ewentualnie zmodyfikowa¢ modele (np. dalsza redukcja polycount, zmiana
materiatow).

3. Definiowanie probleméw zawartych w przypadku:
wyszczegolnienie wariantow problemow odnoszacych sie do

analizowanego przypadku wraz z krotkim opisem.

Zagadnienie |: Projektowanie wizualne i percepcja sylwetki (Modeling)

¢ Jak zachowaé czytelnosé sylwetki przy ekstremalnym limicie polygonéw (3000
tris)?

Ograniczona liczba trojkatow wymusza drastyczne uproszczenie formy. Gtownym
problemem jest takie operowanie brytg, aby postaé byta rozpoznawalna z daleka i
odrdzniata sie od otoczenia, mimo braku detali geometrycznych.

¢ Jak uniknaé monotonii przy zastosowaniu prostych materiatow?

Rezygnacja z detalicznych tekstur na rzecz flat-shading lub gradientow niesie ryzyko,
ze postacie bedg wygladac ptasko i nieciekawie. Wyzwaniem jest stworzenie
atrakcyjnego stylu wizualnego przy uzyciu minimalnej palety barw.

Zagadnienie ll: Pipeline animacji i integracja danych Motion Capture
(Technologia)

e Jak dostosowac rig low-poly do surowych danych Motion Capture?

Dane wygenerowane przez Al (z wideo) czesto maja inny uktad kosci lub skale niz
uproszczony szkielet postaci NPC. Problemem jest kompatybilnos¢ pozy
spoczynkowej (Rest Pose vs T-Pose), co moze prowadzi¢ do deformacji modelu przy
retargetingu.

¢ Jak efektywnie oczyscié¢ ,,chropowate” dane z Al (jitter)?

Surowa animacja z narzedzi Al czesto zawiera drgania kofczyn i niestabilnosé.
Reczne czyszczenie kazdej klatki dla postaci tta jest nieoptacalne czasowo.
Problemem jest znalezienie szybkiej, automatycznej metody wygtadzania ruchu
akceptowalnej dla NPC.

Zagadnienie Ill: Optymalizacja wydajnosciowa w silniku gry (Inzynieria)

¢ Jak unikna¢ spadkow FPS przy duzej liczbie postaci na ekranie?
Nawet lekki model powielony kilkadziesiat razy generuje duzg liczbe wywotan
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rysowania (draw calls), co obcigza procesor. Problemem jest to, ze tradycyjne
wczytywanie modeli ,jeden po drugim” zabije ptynnosc¢ gry.

¢ Jak zarzadzaé¢ ré6znorodnoscia ttumu bez przepalania pamieci?

Tworzenie unikalnych modeli dla kazdego przechodnia jest nieoptymalne.
Wyzwaniem jest stworzenie wrazenia réznorodnego ttumu, wykorzystujgc wcigz te
samag bazowa siatke i teksture, aby nie zapcha¢ pamieci RAM/VRAM.

4. Formutowanie konkretnych rozwiagzan: opis rozwigzan problemu,
narzedzi, metod. Konkretne propozycje rozwiazan wraz z

uzasadnieniem.

Rozwiazania dla Zagadnienia I: Projektowanie wizualne i percepcja
(Modeling)

¢ Budowanie sylwetki z bryt podstawowych (Primitives)

—rozwiazanie: konstrukcja postaci oparta na prostych brytach geometrycznych
(szesciany, walce, stozki) z celowym przeskalowaniem proporcji (np.
powiekszona gtowa, wydtuzone konczyny).

—narzedzia: Blender (modelowanie low-poly), podglad sylwetki (Silhouette
View).

—uzasadnienie: zapewnia natychmiastowa czytelnos¢ postaci z duzej
odlegtosci i pozwala utrzymaé limit 3000 trojkatow.

¢ Stylizacja materiatowa (Gradient Mapping)

—rozwiazanie: zastgpienie detalicznych tekstur prostymi gradientami lub
technika flat-shading.

- metody: wykorzystanie jednej matej palety kolorow (Color Palette Texture) dla
wszystkich postaci, gdzie UV mapy sa skalowane do punktéw (pikseli) na
palecie.

—uzasadnienie: eliminuje wrazenie monotonii przy zachowaniu spéjnosci
stylistycznej i przyspiesza proces teksturowania.

Rozwigzania dla Zagadnienia ll: Pipeline animacji i MoCap (Technologia)

e Standaryzacja rigu (T-Pose)
—rozwiazanie: wymuszenie pozy T-Pose jako pozy spoczynkowej (Rest Pose) dla
kazdego modelu NPC przed importem animaciji.
—metody: jesli rig ma inng poze, nalezy uzyc¢ techniki duplikowania modyfikatora
Armature w Blenderze, aby ,wypali¢” nowg poze spoczynkowa.
—uzasadnienie: zapewnia kompatybilnos¢ z narzedziami Motion Capture i
zapobiega deformacjom.
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¢ Globalne wygtadzanie kluczy (Cleaning)

—-rozwigzanie: automatyczne usuwanie drgan (jitter) z surowych danych MoCap.
—narzedzia: Blender Graph Editor > Gaussian Smoothing lub Smooth Keys.
—uzasadnienie: pozwala btyskawicznie oczysci¢ setki klatek animacji bez recznego
poprawiania.

Rozwiazania dla Zagadnienia lll: Optymalizacja w silniku (Inzynieria)

¢ Instancjonowanie modeli (GPU Instancing)

—rozwiagzanie: wykorzystanie MultiMeshlnstance w Godot do renderowania wielu
kopii jednego modelu w jednym draw call.

—uzasadnienie: znaczgco odcigza CPU i GPU, umozliwiajgc generowanie gestego
ttumu.

¢ Stress-testy wydajnosciowe

—rozwiagzanie: stworzenie sceny testowej z rosngca liczbg NPC i monitoringiem
zasobow.

- metody: wbudowany Godot Profiler.

—uzasadnienie: pozwala wczesnie wykry¢ waskie gardta.

5. Ustalenie konsekwencji rozwiazan: opis mozliwych konsekwencji

pozytywnych i negatywnych poszczegolnych rozwiagzan.
Pozytywne:

¢ szybkie przygotowanie zasobdw,
* spdjnos¢ stylistyczna,

¢ wysoka wydajnos¢ gry,

e tatwos¢ modyfikacji modeli.

Negatywne:

* mniejszy poziom szczegotow,
* ryzyko monotonii,
¢ brak realistycznych detali.

6. Ocena i wybor najkorzystniejszego rozwigzania:
szczegotowa analiza rozwiazan wraz z uzasadnieniem wyboru

konkretnego rozwiazania.

Kryteria oceny: szybkos$¢ produkcji, wydajnos¢ w silniku, jako$é wizualna, jakosé
animaciji.
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Analiza wariantéow:

¢ High-Fidelity: najwyzsza jakos¢, ale niepraktyczne dla matego studia.

e Surowy (Raw MoCap + brak instancjonowania): szybki, lecz niska jako$é
wizualna i problemy z wydajnoscia.

e Zoptymalizowany (Low-poly + Cleaned MoCap + Instancing): najlepszy balans.

Rekomendacja: zintegrowany pipeline optymalizacyjny
1. Design: styl oparty na prostych brytach i gradientach.
2. Tech-Art: automatyczne wygtadzanie animacji (Gaussian Smoothing).
3. Engine: GPU Instancing dla wszystkich NPC tta.

Uzasadnienie:

e efektywnos¢ produkcji,
¢ stabilnos¢é techniczna,
* spdjnosc estetyczna.
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