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Na praktickej časti bakalárskej práci študentky oceňujem hlavne jej komplexnosť, nie je jednoduché vytvoriť takýto celok jedným človekom. Je potrebné mať urobenú dobrú prípravu a analýzu pracovných krokov, aby bol výsledok čo najlepší. V prvom rade to znamená, mať čo najviac referencií, poprípade venovať dostatok času vytvoreniu Concept Artov. Chválim, že v tomto prípade bol na to kladený patričný dôraz.

Vytvorenie Low Poly modelov v 3DS Max je zvládnuté veľmi dobre, tak ako aj práca v ZBrushi pri vytváraní High Poly modelov. Použitie programu Speedtree hodnotím tiež ako veľmi dobrý krok, hlavne kvôli priamej podpore Enginu a možnosti dosiahnuť realistické výsledky za pomerne krátky čas. 

Ako slabšiu stránku praktickej časti bakalárskej práce hodnotím retopológiu high-poly modelov vytvorených v ZBrushi. Namiesto použitia možnosti automatickej retopológie, by bolo vhodnejšie vytvoriť retopológiu ručne. Dosiahol by sa oveľa lepšie optimalizovaný model, ktorý by sa dal prípadne neskôr použiť aj na tvorbu animácii. 

Bakalárskej práci by som vytkol, že je potrebná dodatočná optimalizácia, avšak je to proces, ktorý je časovo veľmi náročný. Optimalizovať sa dá rôznymi spôsobmi ako zmenou veľkosti textúr, optimalizácia polygónov, LOD modelov, postprocessingom a pod.

Štylizácia textúr a celková vizuálna stránka práce pôsobí veľmi dobre. Práve táto fáza tvorby počítačovej hry je jedna z najťažších a v tomto prípade bola zvládnutá výborne.

Celkovo praktické prevedenie bakalárskej práce hodnotím ako veľmi dobré a u študentky vyzdvihujem znalosť najnovších technológii a najpoužívanejších programov ako aj cit pre komplexný vizuál. Vidím u nej všetky predpoklady na úspešné pracovné uplatnenie v oblasti kreatívneho priemyslu na rôznych pozíciách v rámci herných i reklamných odvetí.
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