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Vzhledem ke stale zrychlujicimu rozvoji digitalnich technologii dochézi na této jednotné
platformé ke sblizovani riznych obort lidské ¢innosti, filmovou tvorbu a herni primysl nevyjimaje.
Herni primysl diky zvySovani vykonu pocitaci mize vyuZzivat fotorealistickd herni prostfedi a filmovi
tviirci zase vyuZzivaji moznost vypoctli obrazovych dat v redlném case, ktera byla jest¢ neddvno pouze
doménou pocitatovych her. Pres technologické sblizovani se vSak oba tyto obory li§i v pfistupu k
realizaci svych projektl, soucasné se v§ak mohou vzdjemné inspirovat. Proto jsem uvital téma, které si
pro svou bakalatrskou préci Katetfina Szerudova zvolila.

Po stru¢ném, ale pro orientaci dostacujicim uvodu nasleduje vycet jednotlivych obord,
profesi a vyrobniho scématu jak u filmu, tak u pocitacovych her. Jedna se o fakta vétSinou znama4, ale
pro srovnani obou oboru je jejich strucny popis opodstatnény. Po faktické strance nemdm k této Casti
textu pfipominky, otdzkou je pouze srozumitelnost pro ne zcela zasvécené ctenafe a misty problematicka
Cesko/anglicka terminologie. Podrobnéji je zpracovana ¢ast vénovand hram, coz svéd¢i 0 z4jmu autorky
0 tento obor. Je zde vsak i mnozstvi odbornych terminti, které by misty vyzadovaly alespon zakladni
vysvétleni.

Nejzajimavejsi Casti prace je pak 4.kapitola ,,Film versus hry®, kterd srovnava oba obory
Z hlediska pfistupu jednotlivych profesi i celkového workflow a nachazi jejich stycné body.



Trh prace v oboru audiovize i pocitacovych her je dynamicky, a tak se muze stat, ze
absolventi audiovize zakotvi v hernim pramyslu a naopak. Bakalarska prace Katetiny Szerudiové jim
muze slouzit jako jedno z voditek pfi tomto rozhodovani.

Otazky k obhajobé :

1/ Je podle vas spravné pouzivat termin ,,VFX" u pocitacovych her pouze pro pridané efekty, kdyz v
oblasti filmu tentyz termin znamena v podstaté vSechny technologie, které se v digitalni obrazové
postprodukei pouzivaji ?

2/ Jaké vyhody, kromé zivého nahledu misto kli¢ovaciho pozadi, pfinasi filmovym tvircim vyuziti
real-time technologii pii spojeni herecké akce s jinym pozadim?

Kontrola plagiatorstvi byla negativni/pozitivni — systém nasel shodu __ %.
Navrh klasifikace — ......cccoceeee. B — velmi dobf¥e.............cccooooviiniiiiinn,
V Praze ..o, dne 18.8.2021......ccccevviiiiiiiiieiren

podpis vedouci/ho prace

Pro klasifikaci pouzijte tuto stupnici:

A - vyborné B - velmi dobie C - dobte D - uspokojive E - dostatecné F - nedostatecné




