Pocas magisterského studia na tejto Skole by som sa chcela dalej rozvijat v oblasti 3D tvorby, nielen
ako "maker", ale aj ako animator. Rada by som sa naucila lepsie fungovat v time, sledovat cely
pipeline a pochopit vietky jeho ¢asti. Sama sice neprogramujem, ale povazujem za dolezité aspon
zakladne rozumiet technickej stranke, aby som vedela efektivne spolupracovat s developermi a
zabezpedit, Ze praca prebieha hladko a bez zbyto¢nych komplikacii.

Ked som pocas 4. rocnika pracovala na hre Moldbreaker v ramci game design minoru, uvedomila som
si, aké je dolezité vediet komunikovat s developermi. Ako 3D animator som im odovzdéavala FBX
subory, rigy a animacie, a ich implementacia do enginu zavisela od dobrej pripravy, pomenovania
suborov, spravnej struktury ¢i pochopenia, ako sa postava bude pohybovat v engine. Toto bola pre
mna velmi cenna skdsenost.

Studujem animaciu uz 8 rokov, prevaine 2D zameranu na film, ale isty ¢as som sa citila stratena.
Prestala som si tu tvorbu uzivat, a chvilu som ani nevedela, ¢i vtom chcem pokracovat. No pred
dvoma rokmi som objavila radost z 3D animacie, nie vsak pre film, ale prave pre hry. Hry som
milovala uz ako dieta, no nikdy som si nemyslela, Ze ich vyvoj by mohol byt pre mna readlnou cestou.

Zacala som sa o hernd tvorbu zaujimat vo svojom volnom ¢ase, pomahala som svojmu priatelovi
(ktory studoval bakalara herného dizajnu prave na tejto Skole a teraz pokracuje na magisterskom
studiu VFX) s jeho projektmi a hrami. Bol to mdj spésob, ako sa dostat do sveta, v ktorom som
dovtedy nemala Ziadne skusenosti. Pocas letnych prazdnin som tiez pomahala malému timu, ktory
pracoval na svojej vlastnej hre a hladal animatora, prihlasila som sa dobrovolne a bez naroku na
odmenu, aby som ziskala skusenosti. Praca na ich projekte mi velmi pomohla pochopit zéklady
pipeline, komunikacie a prepojenia medzi animdciou a hernym enginom. Stale sa v tomto svete citim
ako novacik, ale som odhodlana ucit sa, rozvijat sa, spoznavat novych fudi a nadvazovat kontakty,
ktoré mi pomdzu najst si v tejto oblasti svoje miesto.

Pocas tychto dvoch rokov na magisterskom by som v tom rada pokracovala. Chcem si dalej zlepSovat
svoje 3D skusenosti, predovsetkym animaciu, a naudit sa vsetky pojmy, technické principy a
suvislosti, ktoré su pri tvorbe hier dolezité. Zaujimam sa o modeling, texturovanie, rigovanie, ale aj o
nové techniky, pristupy a kreativne rieSenia v rdmci herného vyvoja. Bavi ma samotny proces
vytvarania hier a verim, Ze postupne najdem svoju Specializaciu, nieco, v com budem vynikat.

Jednym z ndpadov, ktorému by som sa moZno rada pocas Studia venovala, je aj spolupraca s
Adamom na nasej vlastnej hre. Uz mame pripravené prvé koncepty a zaklad sa zacal formovat, no je
to vacsi a ambicidznejsi projekt, takZe zatial to berieme skor ako potencidlnu prileZitost na ucenie a
rozvoj. Okrem toho by som rada pracovala na r6znych 3D animaciach a naucila sa, ako k nim
pristupovat z pohladu herného priemyslu. Nevadilo by mi zapojit sa do viacerych projektov, najma v
oblasti animacie, kedZe prave to je moje silné miesto a oblast, v ktorej sa citim doma.

Ziskala som skusenosti aj s tvorbou Ul prvkov, ikon, kurzorov, ovladania, a tieZ sa venujem concept
artu: ¢i uz pre postavy, prostredia alebo 2D dizajnové prvky. Skusala som pracu na 2D hrach,
pixelartovych hrach, stylizovanych aj semi-realistickych 3D projektoch. Chcem nadalej rozsirovat
svoje skusenosti a zru¢nosti, a najlepsi spdsob, ako to spravit, je byt siéastou tejto oblasti a studovat
ju naplno.

Verim, ze préave tato Skola mi méze poskytnut moznost konecne sa venovat hernej animacii naplno a
systematicky, nielen vo svojom volnom ¢ase.
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little silly gag In the leg? weimi obwious ale unless u dont want me to go "AWOOGA" with his eyes tak
by to Boio prijemne pre mna mat constraint on the eye ze it cant pop out
fully (unless his desth animation requires his eye to fall cet,,, then its all
good)

evagre stave v mveer
2 sems i

turns easier nto hes body than if he wanted to shoot sideiways

2 | dont think he will ever shoot himself unless sulcide,, but yeah
the turning is a lil funky on the mechanism visually clipping
st it o) -again obyious, same as the eye, very "8WOOGA"-ble
2 atm
(unless it explodes and junps out of his head when
ha dies,then its all goad}

AR I D 10 et 1 50035 Diswats Chps Wssior AOLIL B, T Ne man

by R

-eyes clipping through body if | wanted to make expressians on Y axls
{doesnt have to be 3 crazy fix but he can only have them half closed
if i wanted to simulate an eyelid for testing atm)

3 the guns sre not possible to rotate, sometines i want to add gravitation to the
motion/swing of the weapon ale funguje na to iba doubie R to rotate it (which doesnt give
me much freedom, its more wonky 1o control where it rotates) and normal axis rotation is
not possible with this bone, would be & good fix since it annoyed me while tying to move it

+ik the weapon should only go back and forth, Bt to add some movement : think it should
be possibie 1o rotate it or efse it feels very stiff inot in a good rebot way)
-10to je skt rig and model thing ale, it makes me uncomfortable how this mechanism

works? for some reason? A%
4 honestly theres nothing wrong with it, (1ts just a detall, wont be even that visible) , | just fee|
lke you engineerad the legs so perfectly so they can move and extend and then up in the >
head area it feels a bit "neglected"Mrushed"
it woukd be awesome if there would be an exteas part of screw or some kind of visual that
wiould explain this extending movement without it seeming like steetcning ?
i Just nitpicking on this one

4 -the legs cant extend much bes of limit so | had to pose his leg
on the ground sideways .bcs of unwanted clipping (the leg
clipping into the head part)
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