Explikacia

1. Farebne verzie fotografickeho obrazu

Z hladiska kompozicie som Sirokouhlym objektivom nafotografovala bager
na stavbe. Cielom bolo vytvorit' realne atmosféry ako je noc, hmla, dazd sneh.
Ako zaklad som fotila v "neutralnej" atmosfére - zamraceno - aby som sa vyhla
problému za slne¢ného dfa - ostré tiene. Na finalny vysledok som pouzila rézne
filtre, efekty a kolorovanie pre danu atmosféru. RozliSenie som nechala pévodné
z fotoaparatu, nakolko orezanie na filmovy rozmer 16:9 by stratilo danu
kompoziciu. Pri foteni som zabudla zmenit rozmer. Na realizaciu som pouzila
program Adobe Photoshop.

» Adobe Photoshop

2. Maskovanie

Ako tému som si vybrala mladych ludi a mobilné telefény. Chcela som poukazat
na posadnutost mobilnymi telefonmi tejto generacie a nasledne ignorovania
okolittho sveta. Cielom bolo nafotografovat zaujatého ¢&loveka mobilnym
telefébnom ako sleduje mobil a pritom sedi na streche autobusu. Na fotku som
taktiez vlozila predmet - cely autobus. A zmenila semafor. R6zne drobné detaily
som pridala z dalSich fotografii.

» Adobe Photoshop

3. Vektorizacia fotografie

Nafotografovala som portrét Cloveka, ktory som nasledne viloZila ako referenciu
do Adobe Photoshopu, kde som si priblizne naskicovala rézne farebné verzie
buduceho vektoru. Finalnu skicu som vlozZila ako referenciu do Adobe lllustatora
kde som ru¢ne prevadzala fotku, podla referencie z Photoshopu, do vektorovej
podoby.

» Adobe Photoshop
» Adobe lllustrator

4. 3D Autoportrét

Pred modelovanim som nafotografovala moju hlavu ako referenciu na modeling.
Pracovala som v programe Autodesk Maya. Vyuzivala som Edge modeling, ktory



mi je najblizSi postup prace - modelacie. Po dokoncCeni modelu som vytvorila UV
mapy, na ktoré som v programe Mari vytvorila textury: base color, base
displacement, specular, sssDeep, sss weight. Na vlasy som pouzila GMH2 Maya
Hair Script. Vysledny model som rendrovala v Arnolde. Cely model hlavy a vlasov
ma 18107 trojuholnikov.

» Autodesk Maya
* Mari

. Portfolio

6.1. Sculpt_Monster

Prvy sculpt v Zbrushi. Scupling je nie€o ¢omu by som sa chcela mozno
venovat v buducnosti, nakolko som ale Zbrush objavila len prednedavnom nemam
pouzitelnych sculptov vela. Bavia ma modelovat organické sculpty. Rézne
priSery, démoni, zvierata a podobne.

» Zbrush

6.2. Concept arty

Jedna z mojich hobby je aj kreslenie concept artov. Na concept arty
enviromentov sa zvyCajne zameriavam na post apokalyptické, hororove
a temné miesta. Na postavy prevladaju robotické a organické concepty.
Na perspektivu pouzivam jednobodovu a trojpbodovu perspektivu. Skicujem
na papier, alebo priamo do Photoshopu kde to aj dokon€ujem. Na spracovanie
bolo pouzité malé mnozstvo textur. Povacsine brushe ktoré som si sama
vyrobila v Adobe Photoshop. Tieto concepty su k znamym filmom alebo
videohram. Concept arty su nasledne vhodné ako podklad na mattepaintingy.

* Adobe Photoshop

6.2. Mattepainting Jakabov palac

Cielom bolo preniest KoSicky palac do "rozpravkovej" krajiny. Mattepainting sa
sklada z originalnej fotky Jakabovho palaca v KoSiciach a z mnozstva fotiek
oblohy, hér, skal, snehu a inych materialov (povacsine z internetu). Ako podklad
som si nakreslila Ciernobiely concept art - na svetlo, ktory som pomocou fotiek
menila do realneho prostredia.

* Adobe Photoshop



6.3. Pavuk

Toto Skolské cviCenie som robila po€as 3. roCnika na Filmovej Skole. Zadanie
bolo vytvorit robotického pavuka. V poze alebo kratkej animacii.

» Autodesk Maya

6.4. Aassety

Modely boli uréené jednej online akénej RPG hre. Jedna sa o lowpoly modely.

» Autodesk Maya
» KeyShot



