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V rámci výběru tématu práce je možné konstatovat, že autor vybral velice aktuální a progresivní téma. Vzhledem k vývoji v oblasti využívání mobilních zařízení je i tato oblast zábavních průmyslu ovlivněna růstem a adaptací služeb, které vedou k vyšší míře interakce uživatele/zákazníka v digitálním prostoru. Zároveň principy gamifikace jsou častěji integrovány do nákupních procesů, což zvyšuje angažovanost uživatelů. Stanovený cíl práce, tj. vytvoření intuitivní a vizuálně atraktivní aplikace, by mělo v případě realizace vést k finálnímu výstupu v podobě aktivních účastí potenciálních návštěvníků eventů, sdílení informací a opakovaným návštěvám. 

Teoretická část práce je vhodně strukturovaná, jen v případě kapitoly 2, je vidět objemová disproporce, kdy by bylo vhodnější více rozšířit tuto kapitolu, ve smyslu širší rešerše stávajících řešení eventových mobilní aplikací. Naopak kapitola č. 1. by mohla být úspornější v obecných textech a měla by směřovat více k tématu. Co je možné kladně hodnotit je fakt, že autor vnímá mimo technologický rozsah i vlivy na kulturní chování a angažovanost recipientů v této oblasti. Zde je viditelný přesah do oblasti marketingové komunikace, a to jak do oblasti reklamy, tak do oblasti PR a podpory prodeje. V rámci kapitoly 2.2 bych očekával důkladnější analýzu vybraných eventových aplikací, jsou zde popsány jen rámcově/obecně tak, aby bylo možné definovat aktuální stav a funkcionality mobilních aplikací ve vybrané oblasti. Naproti tomu je gamifikace rozsáhle popsána. Celkově vzato jsou texty uvedené v této části značně rozsáhlé a mohly by být napsány stručnějším stylem.

Praktická část práce v podobě projektu je popsána souvislým textem, což není ideální. Vhodnějším způsobem by byly komentované prototypy, v úvodu struktura a hierarchie aplikace mohla být v podobě základního wireframu, následně až ukázky z Figmy, případně by bylo vhodné vložit odkaz na projekt ve Figmě, což by usnadnilo čtení textu a bylo by jednoduché ověřit to co autor v textu uvádí, z přiložených screenů, byť pravděpodobně relevantních, není možné komplexně vycházet. Dále autor uvádí, že udělal testování prototypu na vzorku 10 participantů, což je chvályhodné, bohužel, nikde neuvádí metodiku daného výzkumu a prakticky žádné parametry testování, vyjma věkového rozpětí participantů. Toto by byla mimořádně hodnotná část práce, pokud by byla uvedena. V rámci zpracování aplikace jsou zřejmá pravděpodobná inspirace z několik běžně dostupných aplikací (identifikuji prvky z aplikace Kondice, McDonald´s, Spotify,..apod.), čili využití již ověřených funkcionalit, byť z jiných oblastí, což je zcela v pořádku a doporučení hodné používat při tvorbě digitálních produktů ověřené principy a postupy (vzhledem ke zvyklostem na straně uživatele).   

Formální stránka práce vykazuje několik nedostatku. Autor v rámci značení obrazových příloh v textu uvádí všude v textu „(Obr. č. XX na str. č. XX)“ což značí opomenutí doplnění stran a číslování doprovodného obrazového materiálu. Dále by bylo doporučení hodné uvádět u vlastních návrhů značení „vlastní zpracování“, nejen „vlastní“, což je však možné považovat za drobnost. Seznam zdrojů není v požadované podobě, stejně tak i jednotlivé záznamy nejsou dle iso 690:2022. V rámci zpracování kvalifikační práce není doporučení hodné použití „ich“ formy, vzhledem k charakteru práce. Mimo to se v práci objevují další drobná formální pochybení. 

Návrh klasifikace: B/C – velmi dobře/dobře na základě obhajoby. 

Ve Zlíně dne 02.06.2025 

……………………………………
podpis oponenta bakalářské práce 
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