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Překvapivě nízká míra znalosti první pomoci mezi slovenskou populací vyprovokovala Adriána Gubricu k vytvoření této bakalářské práce. Ostatně tuto míru znalosti či spíše neznalosti potvrdily i paralelní průzkumy mezi obyvateli ve Velké Británii. Adrián na základě svého kvalitativně zaměřeného uživatelského výzkumu definoval cíle, které se rozhodl naplnit v prototypu desktopové verze e-learningového projektu na výuku skrývajícím se pod názvem Ohnivko. Toto specifické slovenské slovo označuje článek řetězu. Článkem řetězu úspěšně poskytnuté první pomocí může být každý náhodný kolemjdoucí. Originální název aplikace však může být, v případě adaptování tohoto projektu pro zahraniční trhy překladatelským oříškem.

Adrián si na základě svého bádání pojmenoval úspěšné e-learningové a gamifikační postupy, které zlepšují zapamatovatelnost prezentovaných informací. Navýšení procentuální úspěšnosti jednotlivých uživatelů v závislosti na mechanice výuky bylo jedním z hlavních kritérií, které měl autor na paměti. Adriánu Gubricovi se podařilo do informační architektury webu přehledně implementovat gamifikační prvky jako např.: skóre, žebříčky, odznaky a získávání certifikátů či odemykání výuky. Jedná se však o nenásilnou formu s harmonicky zpracovanou grafickou částí uživatelské rozhraní. 
Jednotlivé resuscitační techniky jsou uspořádány do po sobě jdoucích lekcí, které probíhají formou interaktivní animace. Autor zvolil vysoce kontrastní barevnost, tak aby byla výuka přístupná co největšímu množství uživatelů, tedy i těm, kteří mají zraková omezení. Výběr dvou základních barev podporuje medicínský vzhled webu.

Ztvárnění figurantů je idealizované lineárním obrysem, zjednodušené s redukcí nepodstatných detailů, přesto s ambicí ukázat jednotlivá těla – iluzivně v plném objemu. V některých scénách se tento předpoklad naplňuje, jinde se to ne zcela bez výhrad daří. Problematické jsou zejména záběry prezentující výřez scén, kde neúčinkují celé figury. Čitelnost se komplikuje absencí detailů, místy je patrná téměř gumová anatomie.

Komplementárně zvolená barevnost, může v plně nasazených plochách zatěžovat oči uživatele. Je to patrné také u menších prvků, jinak velmi nápaditě pojatých piktogramů – odznaků za dosažené dovednosti.

Jedním z pilířů úspěšnosti podobného projektu je vizuální atraktivita podporující zapamatovatelnost a lehkost učení. Z mnoha různých variant vizuálního zpracování samotných figur, na kterých je předváděna požadovaná akce, bych preferoval jinou než zvolenou stylizaci. Pokud se však nemá jednat o čistě spekulativní tvrzení, bylo by žádoucí prověřit funkčnost možné vizuální zkratky na základě uživatelského testování.
Navzdory ambiciózně vytýčeným cílům aplikace považuji komplexní pojetí Gubricova projektu za velmi zdařilé. Přesto u mě přetrvává stín pochybnosti nad zvoleným způsobem stylizace jednotlivých figur a příliš jednotvárného barevného řešení.
Tyto výtky mi narušují vnímání výsledného potenciálu předvedeného díla. Proto navrhuji hodnotit praktickou bakalářskou práci Adriána Gubrici B – velmi dobře.
Návrh klasifikace: B – velmi dobře
Ve Zlíně dne 7. 6. 2021
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