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Celkové hodnoceni prace:

Vlysledna znamka neni primérem vySe uvedenych hodnoceni. Zndmku uvede oponent dle svého uvazeni dle
klasifikacni stupnice ECTS:

A - vyborné, B — velmi dobfe, C — dobfe, D — uspokojivé, E — dostatecné, F — nedostatecné.

Stupen F znamena téZ ,nedoporucuji praci k obhajobé“.

Predlozenou bakalarskou praci doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni

B - velmi dobre.
V pripadé hodnoceni stupném ,,F — nedostatecné“ uved'te do pripominek a slovniho vyjadieni
hlavni nedostatky prace a diivody tohoto hodnoceni.

Otazky k obhajobé:

1. Kapitolam 1.3, 3 a 4 chybi citace — ze kterych zdroju jste Eerpal informace?

2. Pouzival jste néjaky generativni model Al i pro generovani informaci v teoretické Casti (tzn. ne pouze pro
parafrazovani a stylistiku)?

3. Na kterych operacnich systémech byla funkénost SDK vyzkousena?

4. Je nutné pro SDK pouzit build-in render pipeline nebo je mozné pouzit i URP, popf. HDRP?

5. Jaké vyhody a nevyhody by pfineslo simulatoru UTW pouziti systému Addressables namisto Asset
Bundles?

DalSi pfipominky, vyjadreni, naméty k obhajobé prace (mozno pokracovat i na dalsi strance):




Student prokazal hluboké porozuméni problematice spravy dynamickych zdroju a schopnost navrhnout a
implementovat prakticky nastroj v prostfedi Unity. SDK je navrZzeno modularné, pfehledné a s dirazem na
jednoduchou pouzitelnost.

Bakalaiska prace ma prakticky pfinos nejen pro simulator UTW, ale i pro $irSi komunitu vyvojafu pracujicich s
Unity. NavrZeny nastroj zjednoduSuje préci s Asset Bundles a miZe byt dale rozsifovan. Pfinos je patmy jak z
hlediska samotného vyvoje, tak z hlediska uzivatelské privétivosti.

V textu prace se spiSe vyjime¢né objevuji mensi pfeklepy a gramatické chyby, napf. "poupalrmich”,
"téméinezbytné" a "vypliva".

Objevuji se zde nicméné i urcité formalni nedostatky.

Variabilita zdroji v seznamu literatury je spiSe nizké — v praci existuje 18 zdroju, z nichZ 16 spada do
dokumentace Unity, Unreal a Godot. Toto by se jesté dalo omluvit nizSim mnozZstvim dostupné literatury na
toto velice specifické téma. Nicméng, kapitoly 3 az 4 v teoretické ¢asti nejsou vibec ocitovany a podkapitola
1.3 také nema jasny zdroj Cerpani informaci. Doporucuiji, aby student situaci objasnil a uved! odkud Cerpal
informace pro tyto kapitoly.
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generativni Al. Konkrétné se jedna o zavéry pro podkapitoly 3.1, 3.4, 3.6 a 3.9.

Odkaz na interni balicek UTW Template Data mél byt umistén v seznamu zdrojU a nejlépe ocitovan uz

v kapitole 8.1.1, kde je 0 ném prvni zminka. V této kapitole o popisu instalace to vypada, Ze je soucasti pfilohy
BP (viz: "Dale je zde interni balicek UTW Template Data, ktery obsahuje zékladni strukturu a $ablony
vyuzivané pfi vytvafeni projektu."), ale jedna se o samostatny package na Githubu, ktery je nutné
naimportovat jesté pred importem samotného SDK - tato informace je ale uvedena az v kapitole 9.2.2.

V textu vétSinou nejsou odkazy na obrazky ani jejich popis — obrazky jsou vétSinou uvedeny bez vétsiho
vysvétleni.

V praci chybi lepSi popis a vysvétleni parametrd, které mize uzivatel v SDK nastavovat. Je pouze zminéno,
Ze: "UZivatel ma moznost nakonfigurovat celou fadu parametrd, véetné: Mesh, Material, Collider, Mass, Asset
Bundle.".

V/ seznamu pouzitych symbol0 a zkratek jsou uvedeny pouze 2, ale prace jich ma oCividné vice (napf. DLC,
CRC, API, GUI atd.).
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