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Splnéni bodl zadani - uplné, Minimalni ptipustny rozsah - dodrzen

Kvalita zpracovani prace

Kvalita zpracovani tématu - nadprimérnd, Metodika zpracovni prace - prumérné , Formulace cilti a zavéra
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Logicka struktura a ¢lenéni prace - primérnd , Jazykova a stylistickd iroven - primérnd, Formalni uprava
prace - prumérna, Poznamkovy aparat, bibliografické citace - v souladu s normou

Aktivita studenta, spoluprace s vedoucim

Autor byl velmi aktivni, pracoval v pribé¢hu celého akademického roku a pravidelné konzultoval a ptipominky
zapracovaval do textové ¢asti prace.

Slovni zhodnoceni

Autor déli praci do ¢tyt hlavnich kapitol. V prvni kapitole je ctenaf sezndmen s pojmem gamifikace, pficemz
autor vypisuje principy a techniky, které se v rdmci gamifikaci vyuzivaji. Teoreticky zédklad vhodné doplituje
¢tyfmi ndzornymi ptiklady, jenz struéné vysvétlujici zatraktivnéni bézné ¢innosti. Nésledujici kapitola je
vénovana vyuziti gamifikace ve vzdélavani, prevazné aplikacim umoziujicim implementovat nékteré ze diive
zminénych technik do vyuky ¢i tfidniho managmentu. V kapitole bohuZzel chybi dopliiujici graficky material,
ktery by Ctenaie vice seznamil s predstavovanymi aplikacemi a slouzil by jako doplnéni k textovému
seznameni.

Hlavni ¢ast prace je popsana ve 3. kapitole, v niZ je pfedstaven postup vyvoje vlastni vzdélavaci aplikace. Je
zde nastinén postup vyvoje a celkoveé problematika, se kterou se vyvoj potyka — nedostatecné know-how,
otazka grafické narocnosti a ndrocnosti konceptu celkoveé. Autor se v textové Casti analyticky dostava k findlni
pozadované podobé prace, ¢imz mimod¢k nastiniuje ctenafi postup vytvareni konceptu. V kapitole se autor také
okrajové¢ vénuje technologiim, které byly pouzity pro implementaci a rovnou popisuje varianty svého feSenti
pozadovanych funkcionalit. Prace nabizi Siroké moznosti vyuziti ve formé jinych déjovych udalosti. Diky
struktuie OOP aplikace nabizi relativné snadné moznosti rozsieni a uprav, coz autor shrnuje v zavéru kapitoly.

Aplikace byla také vyzkouSena a vyhodnocena pomoci dotaznikového Setfeni. Vysledky jsou strucné
predstaveny v posledni 4. kapitole. Nutno podotknout, Ze testovani a vyhodnoceni nevychazi ze zadani
bakalarské prace a autor se rozhodl dané ¢innosti realizovat v pritbéhu zpracovani.

Autor préce se zevrubné vénoval sbéru dat nutnych pro vytvofeni historicky realné podoby déjové linky Velké
francouzské revoluce. D¢jova linie, kterd je rozdélend az do péti kapitol, nabizi hraci projit udalosti dle
skutecnosti a tim mu poslouzi jako zopakovani dané ucebni latky. Aplikace vSak soucasné disponuje
alternativnimi historickymi udéalostmi, které¢ by mély ptisobit pozadovanym wow efektem. Aplikace bohuzel
neumoziuje plné nasazeni, protoze neni vhodné piizptisobena pro zatizeni s niz§imi displeji.

Préci z hlediska vedouciho hodnotim zndmkou vyborné i pfes vySe zminéné nedostatky, které se v praci
nachézeji. Praci doporucuji k obhajobé.

Dotazy k praci
Napadaji Vas néjaka rozsiteni, ktera by uzivateli poskytly zpétnou vazbu k vybéru nasledujici volby?
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