Diplomova prace se zabyva moznostmi intuitivniho modelovani terénu pro potfeby pocitaovych her.
Hleda se takovd metoda, kterd by umoznila snadné modelovani i uzivateli, ktery nema zkuSenosti s
vytvarenim 3D objektl, a zaroven poskytovala Siroké mozZnosti, aby se dala pouzit i odborniky na tvoru
pocitacovych her. V préaci se diskutuje nad vhodnou volbou metody modelovani a rlizné metody jsou
bod( u Bézierovych platd, které se prace pak bliZze vénuje. V diplomové préaci je navrZen a predstaven
program Editor terénd, ktery navrzenou metodu implementuje a demonstruje v praxi jeji pouZziti.



