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Shrnutí a závěr:  
 
Textovou část hodnotím velmi kladně. Technicky náročná teoretická část je komplexně zpracována a 
ozdrojována. Vysvětluje pojem nezávyslé scény, herní enginy a porovnává dva zástupce. Text 
vykresluje velmi obšírně historický průřez vývoje grafiky PC her až po uplatnění 3D grafiky, jakou 
známe dnes.  
Výstupem praktické části je kompletní soubor 3D modelů pro tvorbu nezávislé počítačové hry. 
Jednotlivé herní postavy a prvky jsou geometricky zjednodušeny a stylizovány.  
Výběr tématu 3D grafiky v PC hrách je velmi současný i vzhledem k tomu, že existují debaty o 
pedagogickém přínosu hraní počítačových her a trendy předurčují tomuto odvětví další velký vývoj. 
Oceňuji řemeslné provedení, i celkovou Michalovu orientaci v daném oboru, která vyplývá z jeho 
dřívějších zkušenosti s tvorbou grafiky pro PC hry.  
 
Otázky: 
Jak nahlížíš na budoucnost počítačových her? 
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