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. The Devil

Mojim cielom bolo vytvorit’ Stylizovanu postavu s podobiziiou diabla. Objekt
som vymodelovala v programe Zbrush, kde som pomocou nastroja Polypaint
model aj natexturovala. Ako renderovaci software som pouzila Keyshot, do
ktorého som cely objekt s texturami importovala. Na osvetlenie som pouzila
HDRI mapu s niekolkymi vlastnymi svetlami. Aby som mohla zacat

S compositingom, vyrenderovala som viacero ,passov‘ — diffuse, specular,
shadow a ambient occlusion. V programe Adobe Photoshop som pridala aj
niekolko dodatoCnych textur.

. Portrét

LPortrét” je mojim prvym pokusom o vytvorenie o najrealnejSieho portrétu.
Hlavu som vymodelovala v programe Zbrush, kde som model aj natexturovala
—pomocou projekcii realnych Casti tvari Cloveka z fotografii, ale aj ruénym
malovanim — polypaintingom. Na vytvorenie vSetkych vlasovych prvkov —
brada, obocie, mihalnice, som vyuzila nastroj Fibermesh. Model som
importovala do Keyshotu, kde som ho nasvietila pomocou HDRI mapy
interiéru. Finalnu podobu som dosiahla v Adobe Photoshop.

. Plague Doctor

Objekt bol vymodelovany a vyrenderovany v programe Zbrush. Aby charakter
dostal dobovy vzhfad, celu pracu som robila Ciernobielo. Na finalne upravy,
dokreslovanie a post-produkciu som pouzila program Adobe Photoshop.

. Zombie / Dark Waters

Na objekte som cely ¢as pracovala formou brainstormingu, nemala som
pripravené Ziadne skice ani napady. Na vytvorenie anatomickej referencie
som pouzila DAZ Studio. Vytvoreny objekt som potom importovala do Zbrush-
u, kde som zacala s modelovanim. NajzaujimavejSou ¢astou celého procesu
bol pre mna uz spominany $tyl tvorenia, ale aj vytvaranie prvkov (chapadla,
oblecenie,..) a compositing. Model som vyrenderovala v programe Keyshot.

. Mr. Nosferatu

Bustu, vratane obleCenia som vymodelovala v programe Zbrush. Objekt som
netexturovala, iba som pomocou nastroja Polypaint Eiernou farbou zvyraznila
Crty tvare a oblast o€i. Na zvySné objekty som aplikovala materialy

v Keyshote. V programe Adobe Photoshop som dokreslila viasy, a pouzila
niekol'ko textur na imitaciu textilu a koze.

. Major Tom
Hlavnym cielom mojej prace bolo vytvorit 3D charakter, na ktory po BPR
renderingu (Best Preview Render) v Zbrushi, budem v programe Adobe



7.

Photoshop malovat. Do organického objektu som sa snazila vsunut hard-
surface prvky, ktoré praci dodali mimozemsky nadych. Celé prevedenie je
dosiahnuté pomocou pocitaCovej mysi, kedZe som pocas tvorenia tejto prace
nevlastnila graficky tablet.

Alien /| Mimozemst'an

Rovnako, ako pri predchadzajucej praci, nenatexturovany objekt som

v programe Adobe Photoshop zacala premalovavat, a takto som ziskala
finalnu podobu prace.

Hungry Creature / Hladna priSera

Objekt bol vymodelovany, natexturovany a vyrenderovany v programe
Zbrush. Na finalnu podobu som pouzila Adobe Photoshop, kde som viacero
render-passov dala dokopy a docielila tym Ziadany svetelny efekt.



