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Interaktivní instalace studenta BcA. Michala Ščuglíka se vyznačuje vysokou kvalitou po stránce technické i estetické. 

Vlastní program je stabilní, zdrojové kódy jsou napsány čistě a čitelně. Student využívá nástroje vývojového prostředí Unity3D způsobem, jakým byly navrženy a ve zdrojových kódech nejsou žádné implementační chyby. Technologie pro aplikaci praktické části práce byly vybrány vhodně. Drobné nedostatky systému Microsoft Kinect jsou dány hardwarovým omezením tohoto systému a v současné době není k dispozici vhodnější alternativa poskytující obdobnou funkcionalitu.


Výběr barevné palety kompozice je zvolen profesionálně. Využití prostoru scény je rovněž na vysoké úrovni. Dynamika pohybu je přirozená a způsob zobrazení modelů objektů byl rovněž zvolen tak, aby korespondoval s prostředím i záměrem. Student kombinoval oba systémy pro emisi částic Unity3D překvapivě dobře a je patrné, že vyvinul patřičné úsilí k dosažení požadovaného efektu.

Interaktivní hra, kterou student vytvořil, je elegantní. Ovládání je intuitivní a jednoduché. Jednotlivé herní mechaniky jsou silně provázány a celek je velmi dobře připraven pro dosažení flow hráče. Rozpoznání cíle hry uživatelem je na slabší úrovni a herní design obsahuje části, které je možné nadále vylepšovat. Tento proces však výrazně převyšuje rozsah diplomové práce a tento nedostatek tudíž nebyl zohledněn v hodnocení praktické části.









Otázky k praktické části diplomové práce:

1) Jak byste postupoval v pokračující práci? Co byste v praktické části změnil? Co byste zlepšil či rozšířil?
2) Jak hodnotíte použité vývojové prostředí a jeho nástroje? Ovlivnila technologie Unity3D požadovanou vizuální podobu?
3) Popište průběh kreativního procesu od prvotní myšlenky k výsledné realizaci. Jaké úskalí jste v průběhu procesu objevil a jak jste je řešil?
Návrh klasifikace  
.......... A - výborně...................................

V(e) ........Praze.........................   dne .......13.6.2013....................

 






       ......................................……………… 
podpis vedoucího práce 

Pro klasifikaci použijte tuto stupnici:

	 A - výborně
	B - velmi dobře
	C - dobře
	D - uspokojivě
	E - dostatečně
	F - nedostatečně


* nehodící se škrtněte
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