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Cil prace: Tato bakalafska prace se zabyva navrhem a implementaci

multiplayerové 3D hry v Zanru COOP RPG s prvky inspirovanymi sériemi Diablo, KingsRoad
a pravidly Dungeons & Dragons. Cilem prace bylo vytvofit funkéni prototyp hry s moznosti
registrace a pfihlaseni hrace, lobby systémem pro vytvareni part, systémem dovednosti,
instancovanim vyprav a zakladnim bojovym systémem proti nepfatelim. Prace popisuje
pouzitou technologii Unreal Engine 5. Souclasti je také feSeni sitové synchronizace a
komunikace mezi klientem, serverem a databazi prostfednictvim REST API.
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Celkové posouzeni prace a zdivodnéni vysledné znamky:

Student se ve své bakalarské prdaci vénuje navrhu a implementaci prototypu multiplayerové 3D hry v
Zzanru COOP RPG inspirované tituly jako Diablo nebo KingsRoad. V uUvodnich kapitolach popisuje
teoretickd vychodiska tykajici se zanru, principl multiplayerovych her a role hernich enginl, se
zamérenim na Unreal Engine 5. Praktickd ¢ast prace zahrnuje ndvrh a realizaci herniho systému véetné
autentizacniho mechanismu, lobby systému, instance vyprav, soubojového systému a synchronizace
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hernich dat. Student zvolil architekturu klient-server, pficemz vétSina logiky bézi na serveru.
Backendova C¢ast je feSena pomoci ASP.NET Core a MySQL, nasazenych v prostfedi Dockeru.
Komunikace probiha pres REST API. Aplikace byla testovana vlastnim uZivatelskym testovanim. Prace
je doplnéna o analyzu poZadavki a diagramy aktivit. UZivatelské rozhrani je pfehledné, grafické prvky
si student vytvofil sdm. Textova ¢dst je srozumitelnd, ma logickou strukturu a prehledné clenéni. Prace
se zdroji je funkéni, opira se vsak prevazné o webové ¢lanky, dokumentaci a ob¢as i o Wikipedii, coz
snizuje odbornou vahu resersni casti. Celkové se jednd o kvalitni bakalafskou praci, kterd Uspésné
napliuje vytyéené cile a doklada studentovu schopnost samostatné navrhnout a realizovat technicky
narocny projekt napfi¢ vice oblastmi softwarového vyvoje.

Vyhodnoceni kontroly textu prace pomoci systému pro odhalovani plagiatu:
NejvysSi mira podobnosti s jinymi pracemi je 1 %, nepovaZzuji tedy za plagiat.

Otazky k obhajobé:
1) Proc jste se rozhodl pouZzit pravé Unreal Engine 5 a ne napt. Unity? Jaké vyhody a nevyhody
jste béhem prace zaznamenal?
2) Jak resite sitovou synchronizaci hernich objekt( a co bylo pfi implementaci nejtézsi?

Praci doporucuji k obhajobé.
Navrzena vysledna znamka: B
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