Tato préace popisuje pristup k vytvoreni vykreslovaciho systému na bazi GPU pro hru
simulujici evoluci a zaloZenou na datech v Unity DOTS. V této hie se bude nachézet velké
mnozstvi rozmanitych bytosti, které nejsou predem znamé, a proto je potreba jim priradit
vizualizaci za béhu hry. Nasim cilem je identifikovat mozné metody pro generovani téchto
specifickych vizualizaci ve vysoce vykonném prostiedi pomoci Unity DOTS. Implemen-
tujeme vhodny algoritmus pro vizualizaci obsahu, ktery poskytuje esteticky prijemnou
vizualizaci. Vysledek této prace nabizi mozné feseni, jak vyuzit kombinaci proceduralniho
generovani na GPU a pristupu zalozeného na datech ke generovani bohatého a dynamicky
generované¢ho herniho obsahu, ktery si zachovava vysoky vykon. Tato prace umoznuje vy-
voj specifickych typt her s vysokymi vizudlnimi naroky. Vystup tohoto TeSeni rozsiri
obzory ve svété proceduralniho generovani hernich vizuali a pomuze tak vyvojarskym
tymum, které nemaji k dispozici velky pocet hernich umélcti, v grafické strance hry.



