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Vyjadreni k vysledku anti-plagiatorské kontroly
Nebyla nalezena Zadna podobnost.
Dil¢i pfipominky a naméty:

V praci je pfitomno velké mnozstvi zkratek, které nejsou plné vysvétleny nebo az v dalsi ¢asti textu.
Napftiklad AR, VR ¢i DLC. Bylo by vhodné je bud’ definovat pod ¢arou nebo vytvofit seznam zkratek.

Citace v samotném textu jsou ve tvaru autora a roku, nicméné v seznamu jsou Cislovany. Na obrazky
neni odkazovano v textu.

Vysledkem praktické ¢asti je tabulka 2 na strané 41, ktera ukazuje rozdily mezi vybranymi enginy
Unity, CryEngine a Unreal. Nicméné bylo mozné jit do vétsiho detailu nékolika sméry. Napfiklad
detailnéjsim srovnanim z hlediska podpory rliznych grafickych technologii a ptistupu, jako Variable
Rate Shading, voxelové volumetrické mlhy, Urovni ray tracingu ¢i podpory prostorového audia Dolby
Atmos atd. Nebo praktickym smérem a vytvofit tfi podobné scény a sledovat metriky jako velikost
sestaveni, vytizeni CPU a GPU nebo pocty renderovanych snimkd za sekundu.



Celkové posouzeni prace a zdGvodnéni vysledné znamky:

Prace je rozdélena do 7 kapitol véetné Uvodni a zavérecné. Cilem prace je ctendfe sezndmit
s jednotlivymi aspekty vyvoje her a vytvofit tak prehled pro zacinajici herni vyvojare. Treti kapitola
vysvétluje samotny pojem videohra a ukazuje historii jejich vyvoje od 50. let, nasledné aktualni trendy
v hernim prlmyslu a ekonomické dopady tohoto segmentu. Ve ¢tvrté kapitole je ukazan soucasny stav
herniho vyvoje ve svété a pod kapitola je vénovana Ceské republice. Jsou také zminény nékteré
soucasné kontroverzni praktiky, jako loot boxy, které se bohuZel ¢asto vyskytuji v titulech cilené na
nejmladsi publikum.

Pata kapitola ¢tenari ukazuje specifika herniho vyvoje, ktery je velmi odliSny od vyvoje tradi¢nich
program, jelikoZz zahrnuje mnozstvi kreativnich a uméleckych c¢innosti. Jsou popsany odlisné herni
Zanry, typicky cyklus vyvoje hry, mozZnosti marketingu a vyznamné udalosti v hernim svété.

Praktickou ¢asti se zabyva predposledni, Sestd kapitola, kdy jsou autorem vybrany 3 enginy vhodné
vyvoji tzv. AAA (Triple-A) her. U kazdého z nich je popsan zpUsob instalace, licencovani, prace v hernim
editoru a jsou v zavéru kapitoly vici sobé srovnany. Jak bylo zminéno v dilcich pripominkach, prakticka
Cast prace by mohla byt jesté vice rozsirena rdznymi sméry.

Celkové se jedna o velmi dobrou praci se kvalitni teoretickou ¢asti, kterou srazi hlavné slabsi prakticka
Cast a malé prohresky jako absence seznamu zkratek.

Otazky k obhajobé:

Jak osobné vnimate soucasnou situaci ohledné DLC, mikrotransakci, loot box( a remasterd?

Praci doporucuji k obhajobé.

NavrZena vysledna znamka: C

V Hradci Kralové,dne 13. kvétna 2020

podpis



