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Celkové hodnoceni prace:

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

A - vyborné, B — velmi dobre, C — dobfe, D — uspokojivé, E — dostate¢né, F — nedostate¢né.

Stupeni F znamena téz ,nedoporucuiji praci k obhajobé".

Predlozenou bakalarskou praci doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni

A - vyborné.
V pfipadé hodnoceni stupném ,F — nedostateéné“ uvedte do pfipominek a slovniho vyjadieni
hlavni nedostatky prace a dlivody tohoto hodnoceni.

Otazky k obhajobé:

1.V praci detailné popisujete pouzivani nastroju pro tvorbu obsahu do her. Dokazal byste popsat jak by mohlo
herni studio benefitovat z vytvoreni viastni LORA, postavené na grafickém stylu studia?

2. Dokazal byste (ve struénosti) popsat, co by takové vytvofeni viastniho LoRA nebo modelu obnaselo?

DalSi pripominky, vyjadreni, naméty k obhajobé prace (mozno pokracovat i na dalSi strance):

Prace je velmi detailni a na bakalafskou praci rozmérna (celkem 178 stran), ale i pfesto rozumné
strukturovana a smyslupina. Obsahuje vSechny duleZité kapitoly, které by potenciélni zaginajici vyvojar,
planujici vytvofit vlastni hru za pomoci Al, mohl potfebovat. Prace popisuje nejen nastroje umélé inteligence,
které mohou slouZit k generovani grafiky, modell a zvukd, ale i nastroje, které usnadni psani skriptd, navrh




hernich mechanik a zasazeni do herniho svéta, a dale také zaklady pro praci s nejCastéji pouzivanymi hernimi
enginy.

Jak uz jsem zmifoval u prvni verze préace, zaujal mé detailni popis prace s online generatory (jmenovité
Civitai), ktery byl nyni rozSifen o dobfe popsany navod, jak pracovat s offline generatory, véetné popisu
jednotlivych vah a nastaveni, jez mohou znacné ovlivnit vygenerovany vysledek. V praci je zastoupeno
opravdu vyCerpavajici mnozstvi nastroju pro kazdou pfileZitost — od neplacenych po profesionalni — které
umoznuji (pfedevsim zkuSenym uZivateliim) generovat obsah téméF k nerozeznani od obsahu vytvofeného
tradinim zplsobem, a to v rekordnim Case.

Co se tyce prakticke ¢asti, ocenuiji, ze byl popsan kompletni postup, jak autor sestavil ukazkovou hru - od
vytvofeni herniho svéta, vygenerovani grafiky a zvukového doprovodu az po kompletni sestaveni v Unity —,
pfiCemz vyuzil vétSinu nastroji popsanych v teoretické ¢asti. Tento postup v prvni verzi prace chybél, pfestoze
se jedna o dUleZitou ¢ast prace. Pfedevsim pasaZ vénovana generovani postavy zlodéjky je velmi informativni
a posloupnost obrazku dobfe popisuije, jak priblizné vypada vytvareni grafiky pomoci Al.

Dle mého nazoru student pfepracoval plvodni, ponékud nekompletni zmét textu do kvalitni bakalafské prace
a splnil vSechny body zadani. Ukazka hry je taktéz pomérné zdafila (ocefiuji hudebni doprovod v prvni
pasazi). V textu jde snadno poznat, které pasaze student napsal sam (napf. Uvod) a které byly sepsany s
pomoci Al, ale osobné neshledavam na pouZiti Al pro zpfehlednéni psaného textu nic Spatného, zvlast v
praci, ktera se zabyva vyuZitim Al technologii.
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