Explikacia volnych prac

Vo svojej tvorbe sa sustredim najma na celkovy pocit z diela, atmosféru, svetla a
perspektivy. Tieto hodnoty ktoré sa snazim z dokonalovat su pre mna na prvom
mieste.

Moja tvorba vychadza prevazne z 3d programu blender a Adobe Photoshop.
NajcastejSie sa venujem technike ktora sa nazyva overpaint, ale taktiez velmi rad
animujem a experimentujem s 2d a 3d technikami.

Enviroment a objekty zakomponované v iom su hlavnymi dielami méjho portfdlia. Cit
pre animaciu a prirodzenost pohybu mam v sebe a chcem sa v nej dalej
zdokonalovat. KedZe sa uz 5 rokov venujem hudbe a ozvuceniu tak velmi rad
pridavam do svojich animacii rézne zvukové efekty pre ozivenie scény. Do portfélia
som zaradil tri animacie. Ako prva je animacia lode ktora sa plavi po mori vedla
nebezpecnych kamerov. Druha animacia je loop animacia gule. Posledna animacia
je jednoduchy loop elixiru ktory sa otvori a hned zatvori.

Do portfélia som zaradil aj par kresieb ktoré ma najviac bavili.

Overpaint middle of nowhere je jednou z mojich poslednych volnych prac, na
zaciatku som si vybral podobné scény ako referencie pomocou ktorych som si
nacrtol zakladnu scénu a nasledne ju vymodeloval a otexturoval v programe blender.
Vysledny render som dal do programu Photoshop a upravil farby, kontrast a pridal
efekty.

DalSia praca je model stredovekého domu, ktory som vytvoril v programe blender.
Zacalo to pri skicovani zakladnych tvarov a nasledne hladanim referencnych fotiek.
Pri tejto praci som sa naucil vela novych veci ktoré ma posunuili dalej v 3d
modelovani.

Beethoven’'s room je overpaint na zaklade Skolského zadania, ktory bol mojou
klauzurnou pracou v tretom rocniku. Z referencii vznikli tri skice z ktorych som si
nasledne vybral vyslednu scénu.

Vehicle overpaint je praca na ktorej som sa naucil vefla o texturovani v Photoshope.
Na zaciatku som si navrhol 30 siluet vozidla a potom zrealizoval jednu hotovu skicu
podfa ktorej som modeloval v programe blender. Render som vloZil do photoshopu a
otexturoval som ho.



Alien sculpt je praca vytvorena v programe ZBrush. Bolo to Skolské zadanie pri
ktorom som sa ucil zaklady sculptenia.

Inventory redesign je zjednodusSenie inventara vybranej hry The Elder Scrolls IV:
Oblivion v ktorej bol priliz zlozZito usporiadany inventar a zaberal priliz malo miesta
hracovej obrazovky.

Ul/level design je vymysleny design menu hry a levelu. Su v iom zakomponované
tlacidla ktorymi by hra¢ mohol interagovat.

Pan je jednoduchy 3d lowpoly model ktory som robil na zaklade Skolského zadania.

School locker je moje prvé otexturované dielo v programe Blender. Naucil som sa na
nom ako spravne unwrapovat a ukladat objekty na uv mapu.

Secret chest je 3d model starej truhlice s elixirom v nej

3d model katany je jednoduchy asset pri ktorom som sa naudil texturovat v
programe Substance Painter a nasledne vkladat do Blendru Normal mapu.

Flowers je 3d model pri ktorom som sa naucil pracovat so shadermi a alpha
texturou, kedZe textury boli vo formate png.






