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ANOTACE

Tato diplomova prace je zaméfena na navrh a vyvoj portdlu pro simulacni hru
Spationomy. Cilem je pomoci syntézy nékolika rtiznych webovych technologii, vytvofit
webovou stranku, ktera na jedné strané prezentuje zakladni informace o projektu
Spationomy a jeho vystupy a na strané druhé nabizi i interaktivni herni c¢ast
s uzivatelskymi (tymovymi) Gty a poloautomatickym systémem hodnoceni jednotlivych
hernich kol, stejné tak jako navody a videotutoridly na operace v softwaru potfebném
k feSeni této simulacni hry. Mezi vybrané technologie patfi redakéni systém WordPress
s vhodnou $§ablonou a pluginy, dale zakladni stavebni kameny vSech webovych stranek
— HTML, CSS a JavaScript a také vyhovujici technologické feSeni pro publikaci map
na webu.

V teoretické ¢asti prace jsou kromé samotného projektu Spationomy a stejnojmenné
simulaéni hry vysvétleny i nezbytné okruhy, kterych se prace tyka, jimiz jsou jednak
druhy webovych feSeni a webovych mapovych feSeni, tak i téma gamifikace a §koly
hrou. Teoreticka Cast prace obsahuje také navrhy tfi moznych scénait kol
pro simulaéni hru Spationomy.

Hlavnim vystupem prace je webovy portal pro simula¢ni hru Spationomy a postup
tvorby tohoto webového feSeni.

KLICOVA SLOVA

webovy portal; gamifikace; simulac¢ni hra; Spationomy

Pocet stran prace: 58

Pocet priloh: 6 (z toho 2 volné a 3 elektronické)



ANNOTATION

This diploma thesis focuses on the design and development of a portal
for the Spationomy simulation game. The aim is to create a website by synthesizing
several different web technologies. Firstly, the website presents the basic information
about the Spationomy project and its outputs. Secondly, it offers an interactive game
part with user (team) accounts and a semi-automatic ranking system for each game
round, as well as tutorials and video tutorials on the software operations needed to play
the simulation game. The selected technologies include the WordPress content
management system with appropriate templates and plugins together with the
fundamental cornerstones of all web pages - HTML, CSS and JavaScript, and a suitable
technological approach for publishing maps on the web.

In the theoretical part of the thesis the vital topics are explained. Besides
the Spationomy project itself and the simulation game of the same name, the topics also
include the types of web development and web map creation, as well as gamification
and game-based learning. The theoretical part of the thesis also contains suggestions
for three possible round scenarios for the Spationomy simulation game.

The main output of the thesis is a web portal for the simulation game Spationomy
and the process of developing this web solution.
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Number of appendixes: 6



Prohlasuji, ze

- diplomovou praci véetné priloh, jsem vypracoval samostatné a uvedl jsem vSechny
pouzité podklady a literaturu,

- jsem si védom, Ze na moji diplomovou praci se plné vztahuje zakon ¢.121 /2000 Sb.
- autorsky zakon, zejména § 35 — vyuziti dila v ramci obcanskych a nabozenskych
obfradti, v ramci §kolnich pfedstaveni a vyuziti dila §kolniho a § 60 — §kolni dilo,

- beru na védomi, ze Univerzita Palackého v Olomouci (dale UP Olomouc) ma pravo
nevydélecné, ke své vnitini potfebé, diplomovou praci uzivat (§ 35 odst. 3),

- souhlasim, aby jeden vytisk diplomové prace byl ulozen v Knihovné UP
k prezenc¢nimu nahlédnuti,

- souhlasim, ze tudaje o mé diplomové praci budou zvefejnény ve Studijnim
informacénim systému UP,

- v pfipadé zajmu UP Olomouc uzaviu licenéni smlouvu s opravnénim uzit vysledky
a vystupy mé diplomové prace v rozsahu § 12 odst. 4 autorského zakona,

- pouzit vysledky a vystupy mé diplomové prace nebo poskytnout licenci k jejimu
vyuziti mohu jen se souhlasem UP Olomouc, ktera je opravnéna v takovém pfipadé ode
mne pozadovat priméfeny prispévek na uthradu naklad, které byly UP Olomouc
na vytvoreni dila vynalozeny (az do jejich skutec¢né vyse).

V Olomouci dne Bc. Jan ROLLER



Dékuji vedoucimu prace Mgr. Vitu Pasztovi, Ph.D. a celému kolektivu z projektu
Spationomy za moznost se projektu dvakrat zacastnit a ziskat tak cenné znalosti
dtlezité pro vypracovani prace.

Dale dékuji vSem koleglim z prace, zejména Ing. Martinu Rajnohovi za poskytnuti
zpétné vazby a uzite¢nych rad béhem tvorby webového portalu.

Dékuji svym pratelim a spoluzakim Ondfeji Hubackovi a Lukasi Pospisilovi
za spole¢né straveny kus nasich zivotli na vysoké skole.

Dékuji také mé rodiné a pfitelkyni za podporu a obétavost, bez které by prace nesla
tak snadno.



UNIVERZITA PALACKEHO V OLOMOUCI

Prirodovédecka fakulta
Akademicky rok: 2020/2021

ZADANI DIPLOMOVE PRACE

(projektu, uméleckého dila, uméleckého vykonu)

Jméno a pifjmeni:  Bc. Jan ROLLER

Osobni ¢islo: R200619

Studijni program: N0532A330009 Geoinformatika a kartografie
Studijni obor: Geoinformatika a kartografie

Téma prace: Portal pro simulaéni hru Spationomy

Zadévajici katedra: ~ Katedra geoinformatiky

Zasady pro vypracovani

Cilem préce je vytvofit webovou platformu pro simulaéni hru Spationomy. Student se v prvni fazi préce detailné seznémf se samotnou simulaéni hrou
vytvorenou v rami projekt( Spationomy a Spationomy 2.0, coZ mu pomuze identifikovat herni prvky implementovatelné do webové platformy. Portél
bude obsahovat jiZ vytvorend herni kola simulacni hry, navody k hrani, pravidla, video-tutoridly, data i odkazy na potfebny software. Student rovné:
navrhne (polo)automaticky systém hodnoceni vysledku hry. Student rovnéz optimalizuje herni kola tak, aby maximalng vyhovovala webové platformé,
a sam navrhne minimalné tfi nové scénafe kol simulaéni hry.

Student vypIni idaje o vsech datovych sadach, které vytvofil nebo ziskal v rémci prace, do Metainformaéniho systému Katedry geoinformatiky a soucasné
vytvoii zdlohu (idajti ve formé validovaného XML souboru. Celd prace (text, piilohy, vystupy, zdrojova a vytvofené data, XML soubor) bude odevzdana
v digitaIni podobé na CD (DVD) a text prace s vybranymi piflohami bude odevzdan ve dvou svézanych wtiscich na sekretariét katedry. O diplomové préci
student vytvol{ webovou strénku v souladu s pravidly dostupnymi na strankach katedry. Préce bude zpracovéna podle zésad psani diplomovjch praci
a zavazné Sablony pro diplomové préce na KGI. Povinnou pfilohou préce bude poster formatu A2.

Rozsah pracovni zpravy: max. 50 stran
Rozsah grafickych praci: dle potieby
Forma zpracovani diplomové prace:  tiSténa

Seznam doporucené literatury:

® Piszto, V., Jirgens, C, Tominc, P., & Burian, J. (2020). Spationomy: Spatial Exploration of Economic Data and Methods of Interdisciplinary Analytics
(p- 325). Springer Nature.

* Jiirgens, C,, Moos, N., & Redecker, A. P. (2018). Spationomy&d#x2014;Spatial Exploration of Economic Data&#x2014;an Interdisciplinary Geomatics
Project. KN-Journal of Cartography and Geographic Information, 68(2), 66-71.

* Sternad Zabukoviek, S., Tominc, P, Bobek, S., & Strukelj, T. (2020). Spatial Exploration of Economic Data&#x2014;Insight Into Attitudes of Students
Towards Interdisciplinary Knowledge. ISPRS International Journal of Geo-Information, 9(7), 421.

® Schaal, S. (2020). Location-based games for geography and environmental education. Geography Education in the Digital World: Linking Theory
and Practice, 54.

® Swanson, K. W. (2018). Testing: A Mixed Methods Study of Pedagogy and Technology Game Simulation-Based Assessment in Geography Education
(Doctoral dissertation, University of Minnesota).

® www.spationomy.mvso.cz

® www.cesim.com



A dalsi geograficka, geoinformaticka, i jina literatura a materialy potfebné pro provedeni préce.

Vedouci diplomové prace: Mgr. Vit Paszto, Ph.D.
Katedra geoinformatiky

Datum zadani diplomové prace: 9. listopadu 2020
Termin odevzdani diplomové prace: 6. kvétna 2022

LS.

doc. RNDr. Martin Kubala, Ph.D.
dékan

V Olomouci dne 14. prosince 2020

prof. RNDr. Vit Vozenilek, CSc.
vedouci katedry



OBSAH

SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK ...cceuuuuiieeeereeereennnnnsieeeeeeessssssssssseessesssssssssssnnnnns 9
L1160 N 10
L R 03 1 9 038 -4 2.V o R 11
2 METODY A POSTUPY ZPRACOVANI ......cccevvuiiiiiiininitinntcnsnecennecseneeeseneeeas 12
3 SOUCASNY STAV RESENE PROBLEMATIKY .......cccrvnuiininierisueesissecsssseesssseenas 15
3.1 WEDOVA TESEI 1.ttt ettt et e ettt et e e e et et e e et et e e aanaans 15
3.1.1 Bezplating Web ...o.ou i e 15

3.1.2 RedakCni SYSTEIMLY ..c.ueuiiniei ittt et enene 16

3.1.3 RESENI NA MITU 1.utiieeiiiiiiiiiiee et e e e e et e e 17

3.2 MaAPY 118 WEDU ettt et ettt et et ettt e eaas 17
3.2.1 Datovy aSPeRL c..cuiuniiiiiii e 17

3.2.2  SOftWaroVy @SPEKE ..c.uiuiiniii it 19

3.3 Metodika RUP.....oooiiiiiiii e 19
3.3.1 Specifikace pozZadavkill ........eeuiniiiiiiiiiiiieiiee e 20

B.3.2  ANALYZY et 20

TG TG Y = o =T Y o1 P 21

3.3.4 Navrh uzivatelského rozhrani .........ccoceeviiiiiiiiiiiiiiii e, 22

3.3.5 TeStOVANI ..cuiiniiiiiiii i 22

3.4 Projekt SpationOImy . ...c.uuiuin et 23
3.5 Gamifikace a Skola hrou .........ocoiiiiiiii 24
3.6 Simulacni hra SpationOmmLY .......vueuiniiiiiii e 24
3.6.1 Herni Kola....coooiiiiiiiiiii 26

4 WEBOVY PORTAL PRO SIMULACNI HRU .......cccovvuiirinnniinnnecinnnecssnneesssnneessnes 30
4.1 NAVIR POTEALIU connie et 30
4.1.1 Specifikace cilll @ PoZadavKUl .......c.veuviiiiiniiiiieii e 30

412 ANALYZY cnonineiie e 31

4.1.3 MaPa WEDU . .ueiiiiii e 34

4.1.4 Navrh uzivatelského rozhrani ..........c.oooiiiiiiiiiiiiiii e, 35

4.2 Priprava K tVOTDE ....c.iniiiii e 36
4.2.1 Instalace Systému WOrdPIress ......cviuiiiiiiiniiiiiiiiiini e, 36

4.2.2 Sablona a PIUGINY ......ccovvuuiiiieeeeiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeiiiee e e e e e e e 37

4.3 Tvorba verejné CASti POTTAIU ....c.vuiiiniiiii e 38
4.3.1 Domovska stranka — HOMePage .......ceuvuiiiiiiiiiiiiiieeieieeieeeeeeene, 39

4.3.2 MENU @ ZAPALT . euininiiiiiiii e 39

4.3.3 Vystupy z projektu — OUtPULS ....euivniniiiii e 40

4.3.4 Tutorialy a videotutorialy — Tutorials.......c.ccooviiiiiiiiiniieen, 40

4.4 Tvorba herni CAsti POTtAIU ....ouuiuiiii e 41
4.4.1 Navrh a konfigurace promeénnych ........coeevuiiuiiiiiiiiiiiniieneeeeenne. 41

4.4.2 Dashboard ........ccoviiiiiiiii 42

4.4.3 Herni Kola...c.oouiiiiii i 43

4.4.4 Systém hodnOCENI ....ouuiuiniiiiii e 46



4.5 AdMINISTIACE «.euininii e
4.6 TestovAni @ ZAIONOVAN ......iuinitiitii et e et eeaas
5 NAVRH VLASTNICH KOL SIMULACNI HRY .......cccotiiimniieniinnneeciniinnneesssssseeeseas
T B =1 P2 U)o 1 | PP
5.2 Velka olomoucka loupez — The Great Olomouc Robbery ..........c..coooveiiinenn..
5.3 Potrubi — Pipeline.....ccuiuiniiiiiiii e
6 VYSLEDKY ....cuuuiiiiiiinntieiiiiueeeesiissetessssssseessssssssesssssssseessssssssessssssssesssssssssasssss

POUZITA LITERATURA A INFORMACNI ZDROJE
PRILOHY



SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

Zkratka Vyznam
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FTP File Transfer Protocol
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UvoD

Komenského ,Skolu hrou“ zna snad kazdy. Roku 1654 tento velky cesky filozof ozivil
zakiim vyuku latiny tak, ze ve svém dile Schola ludus! uvedl osm her — dramat.
Skloubenim vystupovani zakll na jevisti a vyuky latiny tak Komensky polozil zaklady
dnesni ,$§koly hrou“. Ohlasy byly pozitivni. Vysledek zaktm pfinesl zlepSeni v latiné
a také jim pomohl i se spolecenskym vystupovanim.

O nékolik set let pozdéji vznikl projekt Spationomy, jehoz cilem je zlepS§it
interdisciplinarni dovednosti studentd propojenim rtznych oborht - ekonomii,
management, podnikovou informatiku a geoinformatiku. Soucasti tohoto projektu je
stejnojmenna simulacni hra, v niz tymy studentt1, soutézicich mezi sebou jako zacinajici
firmy, simuluji ekonomické a podnikatelské analytické problémy z realného svéta
zalozené na skuteénych ekonomickych a geografickych datech.

Projekt Spationomy je na svété jiz nékolik let a simulac¢ni hru si kazdorocné
pochvaluji studenti letnich §kol. Ve 21. stoleti vS§ak technologie hybou svétem a jejich
enormné rychly vyvoj podnitil i vznik této diplomové prace, v niz si autor s vedoucim
stanovili za cil vytvofit pro simula¢ni hru Spationomy webovy portal, kde budou tymy
student budovat své fiktivni firmy jesté interaktivnéji, nez tomu bylo doposud.

1 Celym nazvem Schola ludus seu Encyclopaedia viva, hoc est Januae lingvarum praxis
scenica, res omnes nomenclatura vestitas et vestiendas sensibus ad vivum
repraesentandi artificium exhibens amoenum, &esky Skola jako hra neboli Ziva
encyklopedie, to jest Jevistni ztvarnéni Dvéfi jazyku, ukazujici puvabnou zrucénost
predvadeét smyslum podle zivé skutecnosti vSechny véci, jez jsou nebo maji byt odény
do ndzvoslovi
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1 CILE PRACE

Hlavnim cilem diplomové prace je vytvofit webovou platformu pro simulac¢ni hru
Spationomy. Prace se sklada z nékolika ¢asti ¢lenénych do osmi kapitol. Na zacatku je
dilezité popsat soucasny stav feSené problematiky a poté bude s vyuzitim vybraného
pfistupu a metod vyvoje realizovan samotny navrh a tvorba webového portalu
pro simulaéni hru Spationomy.

V teoretické casti bude provedena reSerSe problematiky tvorby webovych stranek
a portalli vcetné feSeni pro publikaci map na webu. Bude zde také popsan projekt
Spationomy a stejnojmenna simula¢ni hra, v niz budou identifikovany herni prvky
implementovatelné do webové platformy. Neopomenutelnou ¢asti reSerSe budou témata
gamifikace a serious-learningu. Nakonec bude v teoretické casti pfedstaven navrh tfi
novych scénafru kol této simulacni hry.

V praktické casti prace pak bude na zakladé nabytych informaci a okruht
popsanych v reSersi a identifikaci prvka hry implementovatelnych do webového feSeni
vybran vhodny pfistup k tvorbé vysledné webové platformy pro simulaéni hru
Spationomy. Tento proces tvorby bude podobné popsan, od konceptualniho navrhu
a analyz, pfes instalace a nastaveni pouzitych feSeni, az po finalni tvorbu a publikaci
vysledného portalu.

Vytvofeny portal pro simula¢ni hru Spationomy umozni laikim zjistit zakladni
informace o projektu Spationomy a prohlédnout si jeho vystupy, v herni ¢asti pak portal
studentiim nabidne jednotlivd herni kola simula¢ni hry Spationomy s uzivatelskymi
(tymovymi) Gcty a poloautomatickym systémem hodnoceni jednotlivych hernich kol.
V administraci portalu budou moci administratofi (tzv. game-mastefi) hru fidit
a hodnotit jednotlivé tymy. Na portale uzivatelé naleznou také navody a videotutorialy
na operace v softwaru potfebném k feSeni simulaéni hry.
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2 METODY A POSTUPY ZPRACOVANIi

Na zacatku vypracovavani této diplomové prace a pred vybérem dal§iho postupu
a metod je dulezité provést reSerSi odborné literatury a dalSich zdroja tykajicich
se tématu prace. Zdroje byly zaméreny na tvorbu webovych stranek a dalSich feSeni,
tvorbu webovych map a také na gamifikaci.

Spolu s publikovanou literaturou o projektu Spationomy, ktera byla
také nastudovana, bylo dulezité se projektu a jeho letnich §kol zuc¢astnit — autor prace
se zUcastnil jak pfedmétu KGI/SPTNM (Spationomy) v zimnim semestru Skolniho roku
2021/22, tak i souvisejici letni (de facto podzimni) Skoly na Ekonomické fakulté
Univerzity v Mariboru ve Slovinsku v listopadu 2021, kde stravil tyden. Predtim,
v srpnu 2021, se autor zGcastnil Spationomy GameConu na Univerzité v Utrechtu
v Nizozemsku. Tyto cenné osobni zkuSenosti pfispély k celkovym znalostem potfebnym
k vypracovani této diplomové prace.

Pouzité metody

V reSerSi se autor seznamil s problematikou tvorby webovych stranek a webovych
portalti vCetné feSeni pro publikaci map na webu a tématy gamifikace a serious-
learning. S projektem Spationomy a stejnojmennou simulacni hrou se autor seznamil
jak v literature, tak ve vyuce a také prostfednictvim osobni zkuSenosti na dvou
zahrani¢nich studijnich pobytech.

Po provedeni reserSe bylo pfistoupeno k samotnému navrhu a tvorbé webového
portalu pro simulac¢ni hru Spationomy, kde byl proveden zakladni navrh portalu
na zakladé metodiky vyvoje softwaru RUP (Rational Unified Process), ktera byla autorem
pfizpusobena jeho tvorbé. Po provedeni navrhu byl portal postaven na CMS (content
management system, cCesky systém pro spravu obsahu, redakcni systém) WordPress
s potfebnymi pluginy a knihovnami, kdy vybrané c¢asti portalu byly doprogramovany
v nékolika znackovacich a skriptovacich jazycich.

Pouzita data

V diplomové praci byla pouzita data vytvorena v ramci projektu Spationomy kolektivem
jeho feSiteld a tvarcu hernich kol. Data pro jednotliva herni kola obsahuji polygonové,
liniové a bodové prvky v geodatabazich nebo samostatné v souborech formatu Shapefile.

Pro potfeby nahledovych webovych map nachazejicich se na portale byla tato data
upravena a prevedena do formatu GeoJSON. Mimo tato tematicka data byly v mapach
pouzity podkladové vrstvy z rtiznych zdroj:

e OpenStreetMap od OpenStreetMap Foundation
e Carto Light ("Positron") od CARTO
e WMTS - Ortofoto CR od CUZK

Pouzité programy

Webovy portal pro simula¢ni hru Spationomy byl navrzen v online nastroji Figma a poté
postaven na open source CMS WordPress ve verzi 5.9.3. Mapa webu byla vytvorena
v nastroji XMind 2022.

Do CMS WordPress byla nainstalovana komeréni Sablona Salient ve verzi 14.0.3
a jeho pridruzené povinné pluginy (Salient Core v. 1.9.2, Salient Demo Importer v. 1.4,
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Salient Home Slider v. 1.4.1, Salient Nectar Slider v. 1.7.1, Salient Portfolio v. 1.7.1,
Salient Shortcodes v. 1.5, Salient Social v. 1.2.2, Salient Widgets v. 1.2 a Salient
WPBakery PageBuilder v. 6.7).

Pro tvorbu vysledného portalu a zapracovani vSech cilti prace bylo nutné do systému
WordPress nainstalovat dalsi pluginy:

e Branda ve verzi 3.4.7

e Classic Editor ve verzi 1.6.2

e Counter Box ve verzi 1.2

e Duplicate Page ve verzi 4.4.8

e  PrivateContent — Bundle Pack ve verzi 1.110 (komeréni)
e  UpDraftPlus — Backup/Restore ve verzi 2.16.46.24

e User Role Editor ve verzi 4.61.2

Pro editaci HTML, CSS a JavaScript koédu byl kromé integrovanych funkci v CMS
WordPress a Sabloné Salient vyuzit program Sublime Text ve verzi 3.2.2.

Pro nahravani videotutoriali byl pouzit program OBS Studio ve verzi 27.2.4.
Pro ukazky ve videotutorialech bylo vyuzito programt ArcGIS Pro ve verzi 2.9.2 a QGIS
Desktop ve verzi 3.22.5. Stejnych GIS programu bylo vyuzito pfi navrhu tfi novych
scénaiu hernich kol.

Pfi pripravé a konverzi dat do webovych map k jednotlivym hernim koliim byl pouzit
jiz zminény software QGIS Desktop 3.22.5 a pro navrh proménnych pro herni c¢ast

a herni kola autor pouzil Microsoft Excel ve verzi 2203. Editace grafickych prvka
probéhla v programech GIMP a Inkscape.

Postup zpracovani

Jak bylo zminéno, nejprve bylo nutné provést reSerSi — zminit veSkera klicova slova
potfebna pro diplomovou praci, zejména ta tykajici se tvorby webovych stranek, map
na webu, gamifikace a projektu Spationomy.

Na schématu postupu prace na obrazku 1 je mozné pozorovat dalsi potfebné kroky
véetné dvou zminénych studijnich pobytli, kde autor nabyl nové znalosti potfebné
k tspéSnému dokonceni prace. V teoretické casti byly také navrzeny tfi nové scénafre
kol simula¢ni hry Spationomy.

V praktické ¢asti bylo nutné identifikovat herni prvky implementovatelné do webové
platformy a poté pristoupit k navrhu webového portalu. Na zakladé stanovené metodiky
vyvoje byl vytvofen wireframe a prototyp webu a byly také navrzeny proménné pro jeho
dynamickou ¢ast. Poté bylo na zakladé vsech téchto informaci vytvofen, naprogramovan
a iterativné testovan a optimalizovan vysledny webovy portal pro simula¢ni hru
Spationomy. Béhem tohoto procesu byl popsan postup tvorby webového portalu.

Nakonec byl sepsan zavér prace, byly vytvofeny webové stranky se zakladnimi
informacemi o diplomové praci a byl také vytvoren informacni poster.
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3 SOUCASNY STAV RESENE PROBLEMATIKY

3.1 Webova feseni

,Co Cech, to webdesigner. Weby navrhuiji elektrikafi i instalatéfi, vas ugitel na stfedni,
soused, aktivni prateta. To ovSem neznamend, ze jejich weby pfinaSeji smysluplné
vysledky.“ (Reza¢ 2014, s. 5). Témito vétami uvadi Jan Rezaé svou publikaci Web ostry
jako britva, prvni ¢eskou, a hlavné smysluplnou knihu, ktera se da povazovat za bibli
webdesignert (alespon tedy u nas). V dnesni postcovidové dobé 1ze pozorovat, ze ¢im dal
vice podnikateli a firem cili svou orientaci na potencialni zakazniky prostfednictvim
internetu a webovych technologii. Se zvySujici se mirou digitalizace statni spravy
se timto smérem pomalu posouva i pfistup tfadu a statnich organizaci. Otazkou ovSem
je, kdo a jakym zpusobem tato mnohdy velice komplexni a technicky pokrocila webova
feSeni vytvari a publikuje. Aby web pfinasel smysluplné vysledky, mél by jej tvorit
profesional.
Vsechny webové projekty lze podle Rezace (2014) délit do tfi zakladnich skupin:
e Webova prezentace, ktera ma za cil ovlivnit ¢i zménit chovani urcité skupiny
lidi — prezentuje urcity produkt nebo sluzbu a je ¢asto kanalem pro prodej
e E-shop, ktery prodava produkty ¢i sluzby online - cilem e-shopu neni jen
prezentace produktu, ale i pfedevsim jejich pfimy prodej
e Webova aplikace, ktera fes$i urcity problém svych uzivateli prostifednictvim
sebe sama. Neni kanalem pro prodej produktu, ale pfimo produktem. Cilem
designera webovych aplikaci je vytvofit novy navyk — aplikace tedy zapadne
do zivota Clovéka, ktery ji pouziva
Tvorba e-shopu neni naplni této diplomové prace. Z tohoto déleni proto bude
zohlednovana pouze prvni a posledni moznost a sice webova prezentace a webova
aplikace, jejichz popis odpovida autorovym pfedstavam o obsahu vytyceného cile prace
—vysledného webového portalu. Samotny (webovy) portal je pak v ramci internetu
povazovan vyhradné za rozcestnik (Nétek, 2020). Pojem vychazi z anglického port
(pFistav). Pristavy umoznuji namofnikim na pevninu jednim mistem, odkud
se nasledné rozebiha fada cest do dalSich meést. Analogicky se pak chova webovy portal.
Velmi dulezity je také pfistup k tvorbé webovych feSeni. Existuje mnoho moznosti,
jak web navrhnout, vytvorit a publikovat. Nékteré z nich jsou pro webdesignera snazsi,
levnéjsSi a technologicky méné naroéné nez jiné. Kodouskova (2021) rozdélila webova
feSeni podle pristupu k jejich tvorbé na:
e bezplatny web,
e web vytvoreny pomoci redakéniho systému a

e webové feSeni na miru.

3.1.1 Bezplatny web

Nejrychlejsi a nejlevnéjsi variantou je podle Kodouskové (2021) vytvoreni bezplatného
webu bez vlastni domény a hostingu. Tvorba webovych stranek touto cestou nezabere
vice nez nékolik hodin a zvladne ji v podstaté kdokoli. Postup tvorby bezplatného webu
se vétS§inou sklada z registrace, volby designu stranky z nékolika nabizenych moznosti
a vlozeni jednoduchého obsahu - galerie s portfoliem, ¢lanki a podobné.
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Takto vytvofeny web nabizi velmi jednoduchou administraci s intuitivhim
ovladanim. Uzivatel vyuziva vétSinou pfehledného grafického rozhrani, kde vSe naklika
bez nutnosti programovani ¢i psani kédu. VeSkeré zmény jsou aplikovany prakticky
ihned.

Mezi poskytovatele téchto feSeni patfi napfiklad servery Webnode.cz, Wix.com
nebo eStranky.cz. Zde narazime na jednu z prvnich nevyhod tohoto pfistupu a sice,
ze nazev stranky dopliauje doména zvolené sluzby (napf. www.nazevwebu.webnode.cz),
¢imz se URL (Uniform Resource Locator) adresa stava dlouhou, nepfehlednou a slozité&ji
zapamatovatelnou. Vytvorené bezplatné weby navic zobrazuji ruSivou reklamu
provozovatele, ktera naruSuje uzivatelsky zazitek (UX, user experience) navstévnika

webu.

3.1.2 RedakeEni systémy

Dalsi variantou tvorby webu je vyuziti nékterého z redakénich systému (anglicky content
management system, CMS). Na trhu lze narazit na velké mnozstvi CMS, kdy mezi
nejznaméjsi a nejpouzivanéjsi patfi Drupal, Joomla! a WordPress.

Drupal je sice z téchto tfi CMS sluzebné nejstarsi, ale technologicky je naopak
nejpokrocilejsi (Mikolasova, 2020). Jedna se o open-source projekt vhodny pro rozsahlé
webové stranky a predpoklada urcitou uroven technickych dovednosti, pfedevSim
znalost jazykda HTML, CSS a PHP (PHP: Hypertext Preprocessor). Jeho nevyhodou je
méné intuitivni ovladani a velka slozitost, kdy v pfipadé vyuziti u jednoduchych webti
muze byt Drupal az zbytecné pokrog¢ily.

Joomla! je open-source CMS. Je vhodna pro rozsahlejsi webové projekty
a pro naroc¢néjsi uzivatelé, ktefi musi opét disponovat alespon zakladnimi technickymi
znalostmi. Nejvétsi uplatnéni Joomla! nachazi u e-commerce projekta. Co se slozitosti
CMS tyce, Joomla! stoji nékde na pomezi mezi jednoduchym WordPressem a pokrocilym
Drupalem (MikolaSova, 2020).

WordPress je open-source projekt bezplatny pro osobni i komeréni uziti, ktery byl
spustén v roce 2003 a od té doby se stal jednickou na poli redakénich systémti — bézi
na 43 % vSech webovych stranek a mezi ostatnimi CMS ma podil 64,2 %, viz obr. 2.
(w3Techs, 2022). Diky svému grafickému rozhrani (GUI, Graphic User Interface) je prace
s nim velmi jednoducha a intuitivni. Kromé ceny je nejvéts§i prednosti CMS WordPress
roz§ifitelnost pomoci obrovského mnozstvi raznych plugini a designovych Sablon.
Pomoci WordPressu, vhodné vybrané Sablony a plugint lze pak vytvorit e-shop
nebo pokrocily web s uzivatelskymi tcty.

None [ 33.1%
WordPress 6425
Shopify 6.5%
. 2.3%
Wix m3.49%
2.0%
Squarespace 3.0%
1.7%
Joomla 2 5o
1.2%
Drupal 1 g0y

Obr. 2 Podil vybranych CMS na internetu (Sedé¢, zelené market-share; w3Techs, 2022)
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3.1.3 Res$eni na miru

Kodouskova (2021) pripodobnuje tvorbu webovych stranek k obleceni a nabytku,
kdy nam tyto nikdy nebudou sedét, dokud je nemame uzplsobeny svym proporcim
¢i vymeéfe pokoje. Zde nelze nic jiného nez souhlasit. Redak¢éni systémy se daji
upravovat pomoci pluginti nebo pomoci pouziti vlastniho kédu (PHP, HTML, CSS,
JavaScript), ovSem pouze v omezené mife. Jedna se o hotova feSeni, ktera nejdou
neomezené upravovat a pfizpusobovat. Pfi tvorbé webu je nutné zvazit situaci. Pokud
se objevi specifické pozadavky, které nelze vyfe§it pomoci dostupnych rozSifeni
pro redakéni systémy, je nutné pfejit k feSeni na miru.

Pokud zadavatel vi, ze potfebuje feSeni na miru, je potfeba pocitat s urcitou ¢asovou
a finanéni naroc¢nosti takového projektu. Podle Sanetrnika (2022) se tato high-end
feSeni na kli¢ pohybuji v cenové relaci od cca 300 000 K¢ az po jednotky milionu.

yFinalni rozhodnuti zavisi na konkrétni povaze projektu, jeho rozsahu, zaméru
a mnozstvi ¢asu i financi, které do néj lze investovat. Web na miru typicky nabidne
rychlej$i nacitani obsahu, vyssi zabezpeceni a méné starosti o aktualizace. Na druhou
stranu je drazsi a pro pfidani nové funkcionality je tfeba vyuzit sluzeb programatora.
Vysledné feSeni ov§em bude pfesné podle pozadavki.“ (Kodouskova, 2021; upraveno)

3.2 Mapy na webu

Webové mapové aplikace jsou dnes nedilnou soucasti kazdodennich navyktl miliont
uzivateli po celém svété (Nétek, 2020). Podle Nétka (2020) se lze setkat se tfemi
pristupy tvorby webovych mapovych projekta: kartografickym, programatorskym
a tematickym. Pro tvorbu kvalitnich webovych map musi byt tyto tfi oblasti v synergii,
vzajemné se doplnovat a napomahat si.

Nétek (2020) resil nékolik aspektti webovych map: kartografické aspekty,
technologické aspekty, legislativni a ekonomické aspekty, datové aspekty a softwarové
aspekty. Z tohoto vyctu bude v této diplomové praci rozebran pouze aspekt datovy
a softwarovy, na nichz podle Neétka (2020) stoji vyvoj webovych mapovych aplikaci.
Ostatni aspekty budou okrajové zminény v prub&éhu prace.

tvorby interaktivnich map na webu.

3.2.1 Datovy aspekt

Datovy aspekt zahrnuje pfedev§im volbu datovych zdroju, jejich formatt a pfistupu
k dattim (Nétek, 2020). Rtizna webova mapova feSeni pouzivaji rtizné datové formaty
podkladovych a tematickych dat, proto je tfeba na datové zdroje a mapové knihovny
nahliZzet vzdy oddélené, viz obr. 3.

Podkladové mapy

Podkladova mapa zobrazuje topograficky podklad pro tematicka data na zobrazované
oblasti v mapé. Podle Vozenilka, Kanoka a kol. (2011) slouzi topograficky podklad
k ,prostorové lokalizaci jednotlivych prvkd tematického obsahu a k uréeni jejich
vzajemnych topografickych vztaht.“

Revoluci do oblasti webové kartografie pfinesly vektorové dlazdice. Do jejich
pfichodu bylo zazité, ze pro podkladové mapy byla pouzivana rastrova data, a naopak
pro piekryvné tematické vrstvy bylo pouzito vektorovych dat. V souc¢asné dobé se lze
setkat s dvéma typy podkladovych map (MicroStrategy, 2020): dlazdicové a dynamicky
generované. Dlazdicové vyuzivaji mezipamét, kde jsou ulozeny preddefinované dlazdice,
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dynamické generuji mapovy obsah ,za béhu“ z dat kdykoliv uzivatel posune
nebo zazoomuje mapu.

VétSina mapovych feSeni dnes pouziva technologii ,slipy maps“ vyvinutou v roce
2005 spolecnosti Google. Pfi pozadavku uzivatele na konkrétni oblast se negeneruje
cela mapa znovu, ale zobrazi se pouze pozadovana oblast. V praxi se pouze stahuji
obrazky ve formé dlazdic ze serveru. Pokud dojde k posunuti mapy ¢i zméné méfitka,
stahnou se pouze ty dlazdice, které v ptivodné zobrazeném Uizemi nefigurovaly (Pavlicek,
2019).

»Pokud jsou podkladové mapy dostupné ve standardizovaném formatu, lze je pouzit
v ruznych mapovych knihovnach, nejen v knihovné, pro kterou jsou primarné urceny.“
(Nétek, 2020).

Datové zdroje (vrstvy) Mapové knihovny

ArcGIS Online

ArcGIS API for JS
C = )

: Mapy.cz API

Obr. 3 Datové zdroje a mapové knihovny (Nétek, 2020)

Tematicky obsah

Vozenilek, Kanok a kol. definuji tematicky obsah jako ,souhrn prvk(i obsahu mapy
tvofici mapovanou tematiku nebo s ni tzce souvisejici. Tematicky obsah je klicovou
soucasti obsahu tematické mapy“. U tematického obsahu je ve webové kartografii nutné
vhodné zvolit kartografické vyjadrovaci prostfedky a musi byt umistén v legendé.

Pocet tematickych vrstev v jedné webové mapé mutize byt libovolny. Umoznuje-li
technické reSeni webové mapy jednotlivé tematické vrstvy vypinat a opét zapinat, jedna
se 0 nesmirnou vyhodu oproti mapam analogovym.

Pro zobrazeni tematického obsahu je mozné pouzit Sirokého spektra datovych
formatt. V pfipadé dat, s nimiz lze pracovat v GIS, je zfejmé nejpouzivanéj§im formatem
Shapefile, ktery je de facto standardem pro vymeénu prostorovych dat (GISMentors,
2021). V pripadé webovych produkti ovSem podle Nétka (2015) Shapefile neni z fady
divodt vhodny pro pouziti v oblasti webové kartografie.

Proto pro geograficka data ve webové kartografii v posledni dobé velmi popularni
format GeoJSON. Podle Nétka (2015) je GeoJSON format nezavisly na platformeé,
ktery lze Cist a upravovat v libovolném programovacim jazyce, podporujici sémantickou
strukturu dat. Na GeoJSON se adaptoval i Google, jeho potencial vycitila firma Esri
a také je tento format podporovan vSemi hlavnimi GIS softwary. Z ryze prostorovych
formata se pravé GeoJSON (mimo webové sluzby) nejvice prosadil i v odborné komunité
(Nétek, 2020). Z tohoto pohledu Ize konstatovat, ze GeoJSON je idealnim formatem
pro webové mapové aplikace.
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3.2.2 Softwarovy aspekt

Softwarovy aspekt zahrnuje volbu mapové knihovny a funkcionalitu (nastroje, operace,
procesy a sluzby, kterou aplikace poskytuje) (Nétek, 2020). Je nutné fici, Ze oproti GIS
softwaru a jinym desktopovym feSenim je spektrum nastroji a operaci v online
prostiedi znatelné mensi. Online feSeni nabizeji zpravidla pouze jednoduché operace,
ocekavat vyrazné rozs§ifeni procesnich sluzeb, které by problém omezené funkcionality
online feSeni mohly znatelné rozsitit (Nétek, 2020).
Mapové knihovny
Volba konkrétni mapové knihovny pfimo ovliviiuje funkcionalitu vysledného produktu
a méla by se odvijet od pozadavku s nejvys$s§i a/nebo specifickou prioritou (Nétek, 2020).
Nétek (2020) kromé koncovych feSeni (jako napf. Google Maps, Mapy.cz apod.)
kategorizuje mapové knihovny na oteviené, API a cloudové, viz tabulka na obrazku 4.

Oteviené API Cloudové
Zdrojovy kéd Volné dostupny Volné dostupny Nedostupny
Moznost tprav Neomezena Témer neomezena Omezena
5 . Licen¢ni,
. Pouze respektovani ., , . ,
Limity : Licen¢ni, vvkonnostni vykonnostni,
licence ’ . .
funkcionalita
Financ¢ni aspekt Bezplatné V zavislosti na licenci Zpoplatneéné
Piedchystané
nastroje, data S e .
. VJ’ , Ne Cdstecne Ano (plné)
vyjadiovaci
prostiedky
Uzivatelské rozhrani Ne (zdrojovy kod) Ne (zdrojovy kod) Ano

Obr. 4 Parametry trojice pfistupt k mapovym knihovnam (Nétek, 2020)

Co se tycCe otevienych feSeni, tak zde Nétek (2020) zminuje popularni knihovnu
OpenLayers, ktera slouzi jako vychozi mapova knihovna pro data OpenStreetMap. Nétek
(2020) takeé popisuje jeho pfimou konkurenci Leaflet, ktera byla navrzena pro lehké
a jednodussi aplikace s ohledem na jednoduchost a vykon. Pravé knihovna Leaflet je
podle Nétka a Buriana (2018) jednou z nejpopularnéjSich mapovych knihoven jazyka
JavaScript Nakonec mezi otevienymi feSenimi Nétek (2020) zminuje napf. knihovny
D3.js, Cesium nebo Flowmap.blue, které se zaméfuji predevSim na dynamické a 3D
vizualizace. API a cloudova feSeni v této diplomové praci rozebirany nebudou.

3.3 Metodika RUP

Vyvoj softwaru, aplikaci a webovych stranek vyzaduje mnoho ¢asu, energie a know-how.
S rozvijejicimi se modernimi technologiemi jsou kladeny stale vysS§i naroky na tymy
vyvojaii téchto feSeni. Existuje mnoho pristupti a metodik vyvoje, které urcuji,
jak software a webové stranky efektivné tvofit.

yShungujici web lze vytvofit i bez uzivatelského vyzkumu, testovani ¢i znalosti
psychologie. Mtize ho vytvorit laik. OvSem pravdépodobnost vytvoreni takového webu
bez pouziti promysleného designerského procesu je obecné nizka... a dale se nepfimo
ameérné snizuje s mirou konkurence v oboru, ve kterém klient podnika.“ (Rezac, 2014;
upraveno). Podle Rezace (2014) pouzivalo toho ¢asu mnoho webdesignerti nasledujici
intuitivni pfistup k navrhu webu:
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e Zjisti od klienta, co chce na webu mit

e Prida své vlastni podnéty

e Navrhne wireframe titulni strany a na¢rtne mapu webu

e Klient vSe schvali a webdesigner pokrac¢uje navrhem titulni strany
o

Tento pfistup je podle Rezace (2014) sice levny, rychly, ale v rukou vétSiny tragicky
nefunkéni, a to z nékolika duvodu: klient je laik a netusi, co by mélo byt na webu;
wireframe titulni strany je k nicemu, jelikoz web funguje jako celek; klient wireframe
a mapu webu schvali jen proto, ze netusi, ze tvorba nemusi dopadnout dobfe. Proto je
dulezité pfi navrhu a tvorbé (nejenom) webovych stranek nepouzivat pouze selsky
rozum, ale vSechny kroky peclivé zvazit.

V pfedmétu KGI/SOFTI byla dopodrobna probrana metodika RUP (Rational Unified
Process) navrzena spolec¢nosti Rational Software, jez je od roku 2003 jednou z divizi
technologického giganta IBM (Taft, 2002). RUP je metodikou, ktera sestava z kolekce
nékolika osvédCenych praktik a postupt pfi vyvoji softwaru. Je ovSem nutné
poznamenat, ze tato metodika je velmi rozsahla a je vhodné ji pfrizptsobit konkrétnimu
projektu a jeho specifickym potfebam. V nasledujicich podkapitolach budou struc¢né
probrany jednotlivé soucasti této metodiky.

3.3.1 Specifikace pozadavku

V prvni ¢asti navrhu webu je nutné specifikovat veSkeré aspekty a cile,
cilova skupina. Dil¢imi aspekty webu pak jsou napfiklad otazka financovani projektu,
tematické aspekty webu a jeho nasledna navstévnost. Pravé cile navs§tévniki webu jsou
velmi dulezitym aspektem vysledného produktu. Prokop (2006) zminuje, ze druhou
stranou rovnice jsou uzivatelé, kdy web musi plnit i jejich cile, jinak ho nebudou
pouzivat. Pri specifikaci pozadavk(l je také potfeba mit zakotveno budouci feSeni
do kategorii definovanych v kapitole 3.1 podle Rezace (2014). Bude se jednat
o prezentacni web, e-shop nebo o webovou aplikaci? Bude web staticky
nebo dynamicky?

3.3.2 Analyzy

Pfedimplementacni analyza
Predstava klientll je vét§inou pouze zlomek z toho, co v§e mohou na webu mit, a pravé
proto se pro upfesnéni celé predstavy vytvafi predimplementaéni analyza, ktera je
dokumentem, ve némz je popsana celkova pfedstava o webu (Kvasnicka, 2014). Jeji
obsah se vzdy méni podle klienta a pokazdé je pfipravovana pfesné na miru,
aby odpovidala aktualnim potfebam.
Nétek (2020; predmét KGI/SOFTI) rozdélil predimplementaéni analyzu na nékolik
vétvi i s priklady:
e Obecné
o Historie firmy, nabidka produktt, cile a cilové skupiny, segmentace
zakazniku, aktualni stav produktt (nedostatky)
e Analyza konkurence

o Konkurence a situace na trhu
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e Technické feSeni
o In-house vs. outsourcing, technologie/platforma, responzivita,
napojeni na systémy tfetich stran
e Definice konkurencnich vyhod
e Statistiky, analyzy stavajiciho produktu
o Navstévnost, OS, prohlizegc, ...
¢ Workflow (Software release cycle)
e Finanéni plan
SWOT analyza

SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats) analyza je v tomto pripadé
sebe-analyzou — je pomoci ni analyzovan tvofeny projekt. Jedna se o Siroce pouzivanou
metodu analyzy témér ve vSech oborech. Jeji nazev vychazi z anglického Strengths (silné
stranky), Weaknesses (slabé stranky), Opportunities (pfilezitosti) a Threats (hrozby).
Pomoci SWOT analyzy lze urcit slabé a silné stranky produktu, a tedy ve vysledku i jeho
konkurenéni vyhody a z tohoto déivodu ji lze bezpeéné pouzit pfi navrhu webovych
reSeni.

Persony a scénare

Mulder (2006) definuje persony jako realistické profily osobnosti reprezentujici
vyznamnou skupinu uzivateld webovych stranek. Umoznuji tak tvirctiim (nejen)
webovych feSeni lépe pochopit zakazniky a uzivatele produktu. Jsou pouzivany nejlépe
spolecné s dalsSimi podklady - obchodnimi plany, SWOT analyzou, analyzami
konkurence, finan¢nimi rozvahami apod (Nétek, 2020; predmét KGI/SOFTI). Butler
(2010) pro projekt tvorby webové stranky doporucuje vytvofit 3-5 person spolu
s tvorbou pfibéhu pro kazdou z nich.

Persony by nemély byt vymysleny, ale mély by byt zalozeny na analyze realnych dat
z kvantitativnhiho nebo kvantitativniho vyzkumu. Podle Butlera (2010) je tim idealnim
vyzkumem pravé kvalitativni, protoze kvalitativni vyzkum vyprodukuje mnoho
nepotfebnych dat. Vyzkum kvalitativni (zminénych 3-5 osob) je vSak nachylnéjsi
ke zkresleni dat.

Reza¢ (2014) zminuje proto-persony, které jsou zalozeny na tvlircové fantazii
v kombinaci s libovolnymi daty o uzivatelich. Tyto jsou podle né&j lep§i nez nic — klient
a tym prestane casteéné uvazovat nad tim, jak to ma on, ale empiricky se pokusi vcitit
do budoucich navstévnikti webu. Podle Rezace (2014) by vSak proto-persony mély byt
brany s rezervou a mély by byt upraveny ve chvili, kdy je zjiSténo, ze jsou pfedpoklady
tvlircti webu mylné.

Piibéhy, které zminuje Butler (2010), jsou tzv. scénafe. Ty se poji s jednotlivymi
personami a ilustruji jejich situaci s pouzivanim vysledného produktu, v tomto pfipadé
webového feSeni. Scénafe tak popisuji navstévnikovu strategii ve vztahu k webovému
feSeni.

3.3.3 Mapa webu

Strafelda (2020) definuje mapu webu jako pfehled vSech dulezitych stranek webu,
sefazenych podle jejich hierarchie. Jejim hlavnim tkolem je ukazat, co lze na webu najit
a umoznit vidét celkovou strukturu stranek. Mapa webu by proto méla byt graficky
jednoducha a co nejvice pfehledna. Jeji logiku by méla sledovat hlavni navigace webu.
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3.3.4 Navrh uzivatelského rozhrani

Po analyzach je dulezitym krokem navrh uzivatelského rozhrani tvofeného webu.
V dnesni dobé rozvoje mobilnich feSeni (jejichz pocet podle Rezace (2014) roste
a pravdépodobné rist bude na ukor desktopt) je nutné brat v potaz responzivitu a také
pojmy UX (user experience) a Ul (user interface). Z dtivodu obrovské komplexnosti celého
procesu navrhu wuzivatelského rozhrani webu je nezbytné postupovat pomalu
a od nejzakladnéjSiho rozvrzeni prvk(l na webové strance az poty nejmensi detaily
(viz obr. 5). Proto existuji terminy jako wireframe a prototyp.

Layout . )
of Page I?mpo[tlons, Spacing, Specific Image Chioes
E S Type styles, Icons, etc.

Elements

Obr. 5 Proces navrhu uzivatelského rozhrani webu (Butler, 2010)

Wireframe

Wireframe (z anglického nazvu pro dratény model) jsou draténé modely web1,
které pfesné ukazuji, kde ktery prvek webu bude umistén a jak bude zpracovan
(Kvasnicka, 2014). Jedna se tedy o ,nakres“ zpracovavaného feSeni, které definuje
funkci, kompozici a obsah produktu a rozmisténi funkénich prvk( na strance. Byva
zpravidla Cernobily a pripravuje jej informacni architekt. Jak poznamenal Kvasnicka
(2014), neni postacujici navrhnout wireframe pouze pro domovskou stranku a nékolik
malo podstranek, naopak je zadouci, aby bylo nadefinovano opravdu vSechno a na nic
nebylo zapomenuto. Proto je vhodné vytvotrit vice wireframti pro kazdou obrazovku
(stranku).

Prototyp
Od wireframe se odviji prototyp webu. Podle Rezace (2014) se jedna o wireframy
provazané odkazy. Prototyp je oproti wireframu graficky propracovanéjsi, objevuji se zde
loga, barvy a texty a zac¢ina tak pfipominat finalni produkt. ,Prototyp lze na rozdil
od wireframt proklikat, vyskakuji v ném skryta menu, je mozné odeslat formular - je
z néj tedy vyrazné jasnéjsi, jak se web bude skutecné chovat“. (Reza¢, 2014). Béhem
tvorby wireframli a prototypli je nutné brat v potaz optimalizaci webu pro mobilni
zafizeni, tedy zmin€nou responzivitu. Tu pomaha feSit spole¢na tvorba mobilni,
tabletové a desktopové varianty kazdé stranky.

Pro tvorbu wireframtl a prototypu existuje cela fada nastroja, napfiklad Adobe XD,
InvisionApp nebo univerzalni webovy nastroj Figma. Wireframe lze samoziejmé vytvorit
i v nékterém z desktopovych grafickych editort.

3.3.5 Testovani

Testovani tvoreného produktu je velmi dtilezitou soucasti celého procesu tvorby.
Kvasnicka (2014) radi testovat minimalné s jednim c¢lovékem a nespoléhat se jen
na developera. Doporucuje také kontrolu v ramci rtznych prohlizecd a zafizeni.
U vétSich projektll je nezbytné provadét také vykonnostni a uzivatelské testovani beta
verzi produktu mezi SirSim okruhem uzivatelll, od nichz pak lze sbirat zpétnou vazbu
a nalezené chyby ladit. Poctivé provedené testovani nakonec muze usSetfit hodné casu,
financi a problémt. Neni tfeba nikam spéchat a v§e prubézné testovat.
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3.4 Projekt Spationomy

Vroce 2015 napadlo Paszta (et al., 2020) (toho casu pulsobiciho na Katedfe
geoinformatiky Univerzity Palackého v Olomouci a Moravské vysoké Skole Olomouc)
pfi navrhu nového Erasmus+ projektu skloubit dvé odvétvi, jimz se vénoval -
geoinformatiku a ekonomii. Spojil se tedy s experty z Univerzity v Bochumi (Ruhr-
Universitdt Bochum) a slovinské Univerzity v Mariboru a spoleéné navrhli projekt
s nazvem Spationomy: Spatial exploration of economic data — methods of interdisciplinary
analytics?. Po prvotnim neuspéchu, kdy byl projekt odmitnut, se jej Pasztovi a kolegim
po nékolika revizich podafilo v roce 2016 definitivné prosadit.

Projekt tak od roku 2016 obsahuje nespocet aktivit, planovani a designovani
v mezinarodnich a mezioborovych tymech, nabizi lekce experti z jednotlivych oborti,
exkurze a mnoho dal§iho. Jeho vystupem je nékolik odbornych ¢lankt a stejnojmenna
simula¢ni hra. Do projektu se mohou kazdoro¢né zapojit studenti (cca 28 kazdy rok)
z ekonomickych a geografickych/geoinformatickych kateder partnerskych univerzit
a vysokych §kol, ktefi si v ramci jednotlivych kurzt a lekci probihajicich i na letnich
(podzimnich?3) §kolach rozs§ifuji své obzory v naprosto odlisnych oborech.

20 Feb Virtual lesson (geo)

27 Feb Virtual lesson (game)

4 Oct Virtual lesson (econ)

September - November

Miniprojects

000

3 Nov

Physical mobility (Winter school)

Blended learning:
_ Virtual Education and Summerschool (VirES)

August
Game Con/Final Conference

Obr. 6 Harmonogram pfedmétu KGI/SPTNM (Spationomy) (Paszto et al., 2021)

DalsSim vystupem 2z projektu je pak publikace s nazvem Spationomy: Spatial
Exploration of Economic Data and Methods of Interdisciplinary Analytics, ktera je
takzvanym intelektualnim vystupem projektu a reprezentuje hlavni pedagogicky
material, ktery v jeho prabéhu vznikl. Publikace pokryva vSe od zdroja dat,
pfes zakladni principy vSech dotéenych oborad az k jejich praktickym aplikacim
a simulaéni hie Spationomy (Paszto et al., 2020).

V prabéhu projektu se pfipojila dalSi partnerska wuniverzita v nizozemském
Utrechtu. Taméjsi experti se zabyvaji studiem her a game designem. Vzniklo
tak Spationomy 2.0 a zménila se i zminovana simula¢ni hra, viz podkapitola 3.6.

2 Mozny cesky pfeklad: Prostorové zkoumdni ekonomickych dat — metody mezioborové
analytiky

3 Z dtvodu pandemie Covid-19 byla letni Skola na Univerzité v Mariboru 2021
pfesunuta na listopad téhoz roku

23



maaribor @00 1030 1035 1215 1315 a5 1500 1630 17:00 evening
2021

Day0 Arrival

2.11.2021
Dayl welcoming Students break Students Students’ lunch Students’ Projects Break  Students’ reflection  guided tour around INDIVIDUAL
311 partand project 10:30 project Projects 1215 presentations 14:45 Projects Maribor
Wed. intro / team | presentation = presentation  presentations = —  presentations (16:00) welcome ice-
announcem finalization 10:45 finalization 13:15 15:00 breaker/international
ent dinner
Day2 Simulation Game 1.0 Simulation Game 1.0 Simulation Game 1.0 Simulation Game 1.0 reflection free
411 (set-up/electric bike] (investment to green energy) (geoanalysis) (pollution allowances)
Thur.
Day3 Mariborski vodovod tour Mariborski vodovod tour Preps for Dragen’s Den Simulation Game 1.0 reflection Game jam / free
5.11. (Dragons’ Den)
Friday
Day 4 methodological workshops methodological workshops simulation game reloaded simulation  reflection /free  Free / fieldrip Free / fieldtrip
6.11. (game (game studies/research/design) game reloaded [ fieldtrip
Saturday  studies/research/design) —
game master’s
perspective/scoring
Day 5 new simulation game new simulation game geoinformatics/geography, geoinformatics/geography, reflection Game jam
711 round creation/designing (with round creation/designing (with economy/business advice economy/business advice drop-
Sunday staff “drop-ins”) staff “drop-ins”) drop-ins ins
Day 6 creating the game rounds creating the game rounds creating the game rounds creating the game rounds reflection Game jam / free
811
Monday
Day7 the new simulation game the new simulation game the new simulation game the compendium reflection free / farewell dinner
9.11. rounds playtesting rounds playtesting rounds playtesting
Tuesday
Day 8 the compendium Wrap-up Wrap-up / departure Departure
10.11.
Wedn.

Obr. 7 Harmonogram podzimni §koly na Univerzité v Mariboru v listopadu 2021
(Paszto, 2021)

3.5 Gamifikace a Skola hrou

V tvodu této diplomové prace byla zminéna Komenského skola hrou — my$lenka nékolik
set let stard. Ve 21. stoleti se objevily pojmy jako gamifikace (gamification) a anglické
game-based learning nebo serious learning. Pojmem gamifikace se zabyval Eyal (2014),
kdy uvedl, ze odmény sebe sama jsou ve videohrach urcujici slozkou, protoze se hraci
snazi zvladnout dovednosti potfebné k plnéni svého ukolu. Levelovani, odemykani
specialnich schopnosti a dalSi herni mechaniky naplnuji hracovy potfeby tim,
ze ukazuji néjaky pokrok. Jako pfiklad uvadi Eyal (2014) server Codecademy, coz je
online vyukova aplikace programovani v raznych programovacich jazycich. Interaktivni
lekce poskytuji uzivateli okamzitou zpétnou vazbu, narozdil od tradi¢nich vyukovych
metod. Uzivatelé také dostavaji za svij pokrok ve vyuce odmény. Jedna se o krasny
priklad serious learningu. Jako dalsi pfiklad lze uvést Moodle, kde prvky gamifikace
nejsou tak ocividné, ale odména v podobé splnéného ¢i uznaného tkolu nebo cviceni
muize pfinést studentim urcitou satisfakci.

Gamifikaci a dalSimi pojmy se pfi navrhu simula¢ni hry Spationomy zabyval takeé
Paszto (et al.,, 2021), kde uvedl nékolik pfikladt simulaénich her, jako je napf.
Civilizace, razné Tycoony (Transport Tycoon, Railroad Tycoon) nebo Sim City, tedy hry,
které propojuji zjednoduSené geografické prostfedi s urcitym tématem — napf. business,
transport, geopolitika apod. Zduraznuje zde také vyukovy potencial Minecraftu, ktery je
obrovsky. Zadna ze zminénych her vSak nepracuje s realnymi prostorovymi
ani ekonomickymi daty.

3.6 Simulacni hra Spationomy

Z mySlenek Komenského §koly hrou vychazi i samotna simulac¢ni hra Spationomy.
Jejim cilem je inovovat zplUsob vyuky jednotlivych obord ekonomie, podnikani,
geoinformatiky a geografie prostfednictvim her s vyuzitim modernich metod neformalni
vyuky (gamifikace a hravé vzdélavani) a virtualnich telekolaborativnich technik. Hra
si také klade za cil vytvofit a stimulovat inovativni a kreativni prostfedi pro uceni. To
vSe pod jednou zastfeSujici mySlenkou: vnést vice prostorovych a ekonomickych véd
do herni oblasti, aby bylo stimulovano mysSleni zalozené na datech a realnych situacich
ve vzdélavacich hrach (Paszto, 2021; predmeét KGI/SPTNM).
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Po absolvovani zakladniho vyukového kurzu v oblastech geoinformatiky, ekonomie,
podnikani a game-designu v ramci pfedmétu na pfislusné Skole (viz obr. 6) ceka
studenty nékolikadenni letni Skola, kde (mimo jiné) hraji tuto simula¢ni hru. Cely
proces hrani hry trva zpravidla nékolik dnt (viz obr. 7). V tvodu hry jsou studenti
rozdéleni do mezinarodnich tymt a nasledné zacinaji feSit jednotlivA herni kola.
Po kazdém z hernich kol nasleduje vyhodnoceni, kdy vysledky, kterych jednotlivé tymy
dosdhnou, kontroluji tzv. game-mastefi (kolektiv vyucujicich a feSiteld projektu
Spationomy), ktefi hodnoti jednotlivé tymy. Po dokonéeni vSech hernich kol simulac¢ni
hry je vyhlasen vitézny tym.

Obr. 8 Prubéh simulaéni hry Spationomy — analyzy, diskuse, dohody (Paszto et al., 2021)

Hernich kol bylo zatim navrzeno a vytvofeno devét, nicméné jejich pouziti na letnich
§kolach bylo v kazdém roc¢niku odliSné, viz tabulka 1. V poslednim roé¢niku (2021)
se objevilo napfiklad hernich kol pouze pét. Nejcastéji byly kromé tvodniho herniho
kola vyuzita kola tykajici se investice do obnovitelnych zdroji energie, hledani lokality
pro obchod s jizdnimi koly, feSeni problematiky emisnich povolenek a ,Den D“. Néktera
hte

Poznamka: V kapitole 3.6.1 se nachdzi kompletni popis jednotlivych hernich kol.

herni kola byla pouzita pouze jednou a jiz se znovu ve neobjevila.

Tab. 1 Pouziti a pofadi jednotlivych hernich kol simulaéni hry Spationomy v letech 2017-2021

Rok
Nazev herniho kola
2017 2018 2019 20204 2021
Establishing a  Bicycle
1. 1. 1. 1. 1.
Company
Floods 2. nepouzito | nepouzito 2. nepouzito
Municipality Public Call .. -, _. ..
i i . nepouzito | nepouzito 2. nepouzito | nepouzito
on Bike Sharing Project
Location for Reseller Shop nepouzito 3. 3. S. 3.
Investment Into Renewable .
nepouzito 2. 4. 6. 2.
Energy Sources
Find Supplier nepouzito 4. nepouzito | nepouzito | nepouzito
Market Share nepouzito 5. S. 4. nepouzito
Pollution Allowances 3. 6. 6. 3. 4.
Dragons‘ Den nepouzito 7. 7. 7. S.

4 Pouze dle kapitol v publikaci Spationomy: Spatial Exploration of Economic Data

and Methods of Interdisciplinary Analytics. Roku 2020 byly vSechny udalosti projektu

Spationomy kvili pandemii Covid-19 zruSeny a odlozeny.
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Koncept celé simulaéni hry byl prtibézné rozvijen. Roku 2021 byl publikovan
koncepcni ramec (viz obr. 9), kde bylo stanoveno, ze prvni a posledni kolo hry jsou
pevné dana a dalsi herni kola simula¢ni hry jsou nezavisla na ostatnich. Znamena to,
ze mohou byt umisténa do kterékoliv faze simula¢ni hry, ktera tak muze byt
univerzalné ménéna (Paszto et al., 2021).

End round

Start-up round
(Dragon‘s Den)

(establishing a company)

Round structure

scoring/evaluation

outputs delivery

performing tasks

90 minutes

A stack of versatile
game rounds

introduction

Obr. 9 Koncepéni ramec simulac¢ni hry Spationomy (Paszto et al., 2021)

3.6.1 Herni kola

V nasledujici kapitole je uveden upraveny preklad informaci o jednotlivych hernich
kolech simula¢ni hry Spationomy ze ¢lanku Spationomy Simulation Game — Playful
Learning in Spatial Economy Higher Education (Paszto et al., 2021).

Establishing a Bicycle Company (ZaloZeni firmy na jizdni kola)

Jelikoz je hlavni mySlenkou hry propojit zemépisna a ekonomicka témata a studenty,
musel byt vymysSlen scénafr, ktery by to umoznil hladce provést. Na zacatku celé
simula¢ni hry studenti zdédi tfi miliony eur po své babicce, ktera byla tspéSnou
cyklistickou zavodnici. Ve své posledni vili od nich ocekava, ze budou pokracovat
v rodinné tradici ve vyrobé jizdnich kol. Proto je ve startovnim kole zadano najit
optimalni misto pro stavbu nové tovarny na vyrobu jizdnich kol, vytvofit nazev a logo
spole¢nosti a promyslet marketingovou strategii.

Existuje nékolik pravidel tykajicich se mista, kde mutize byt tovarna postavena,
ktera musi studenti zanalyzovat a urcit podle nich optimalni umisténi (na zakladé
geoprostorovych dat, ktera jim byla poskytnuta):

e Cena stavby 1 m? tovarny je urCena podle skuteénych zo6n cenové mapy

Olomouce (viz obr. 10), studenti zde tedy musi vypocitat ceny pozemku
pro tovarnu pomoci zon cenové mapy.

e Studenti nesmi stavét tovarnu u silnic/Zeleznic/fek/jezer/ a na dalSich mistech,
ktera obecné nejsou vhodna/akceptovana pro stavbu tovaren. Pokud planuji
podnik na ,volném prostranstvi® (pole, neurbanizované uzemi apod.), musi
zaplatit cenu za 1 m? podle cenové mapy. Pokud planuji stavbu tovarny v misté,
kde jiz existuje jina(é) budoval(y) (podle leteckého snimku), musi nejprve koupit
tento pozemek (podle cenové mapy). Poté zaplati cenu za 1 m? podle cenové
mapy. Tovarna v tomto pfipadé stoji dvojnasobek.
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e Povoleny jsou pouze jednopodlazni tovarny obdélnikového  tvaru,
pficemz na kazdych 10 m?2 musi byt alespon jeden zaméstnanec, maximalné
vSak tfi zaméstnanci na 10 m? (tfismé€nny provoz). Zaméstnancum musi byt
vyplacena primérna meésicni mzda v Olomouckém kraji, ktera ¢ini 933 EUR
(na zakladé primérné mzdy v roce 2017). Jeden zaméstnanec muze meési¢né
vyrobit jedno jizdni kolo.

e Podniky jsou rozdéleny do tfi tfid podle poctu zaméstnancti (mikro, malé
a stfedni). Tato klasifikace odrazi také prodejni cenu jizdnich kol, kdy mikro
podniky prodavaji méné jizdnich kol za vys§i ceny (2 300 EUR), zatimco stfedni
podniky prodavaji vice jizdnich kol za niZ§i ceny (2 100 EUR). Malé podniky

prodavaji kolo za 2 200 EUR.

e Provozni vydaje (kromé mezd) ¢ini 85 % mezd za rok. Tovarny také produkuji
urcité znecisténi. Celkové mnozstvi znecCiSténi je vypoCteno na zakladé vyroby
jizdnich kol jako pocet vyrobenych jizdnich kol za rok vynasobeny jednou tunou.
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Obr. 10 Oblast hry s cenovou mapou a bonusovymi oblastmi pouzita pro tivodni herni kolo
(Paszto et al., 2021)

Pro vSechny vysSe uvedené predpisy jsou pouzity realné datové vrstvy z Olomouckého
kraje (viz obr. 10). Existuji také dva typy bonusu, které mohou studenti ziskat
pfi umistovani své tovarny — prvni bonus je spojen s blizkosti hlavni silniéni sité a to
z duavodu lepsi logistiky. Druhy bonus je udélen, pokud se tovarna nachazi v blizkosti
hlavnich nakupnich center nebo sportovist, protoze to umoznuje snadné&jsi pfistup
na hlavni trhy. Vysledkem zfizovaciho kola je umisténi tovarny spolu s nazvem, logem
spoleénosti a marketingovou strategii. Umisténi tovarny je po zbytek simulaéni hry
trvalé, proto je velmi dulezité, aby studenti umistili svou tovarnu na optimalni misto.
Na konci tvodniho kola studenti dodaji Shapefile s lokaci tovarny a vypocétenou cenou
pozemku. Jejich vypocty jsou zkontrolovany game-mastery a vyplnény do systému
bodovani hry.
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Investment Into Renewable Energy Sources (Investice do obnovitelnych zdroju
energie)

Toto kolo se zaméfuje na rozhodovaci proces tymu zalozeny na vypoctu Cisté soucasné
hodnoty, ktery se obvykle pouziva pfi optimalizaci investic a pfijmt. Protoze je toto kolo
zaméfeno predevSim na ekonomické otazky, nesou "ekonomic¢ti" ¢lenové tymu vét§inu
odpovédnosti za kone¢né rozhodnuti. Jediny geograficky tukol pro tymy spociva v urceni
zo6ny obnovitelnych zdroji energie (geoprostorova vrstva pripravena a poskytnuta game-
mastery), do které jejich podnik patfi.

Location for Reseller Shop (Hledani lokality pro obchod)

Toto kolo je urcéeno k procviceni geoprostorovych tloh zahrnujicich analytické hledani
optimalniho mista pro umisténi nové prodejny jizdnich kol. Studenti musi pouzit
geoprostorové nastroje podle danych omezeni a limitt (napf. nova prodejna musi byt
umisténa pouze ve ¢tvrti s urcitou hustotou obyvatel). Toto kolo je zaméfeno predevSim
geograficky, a proto vétSina prace pripada "geo" ¢lentim studentskych tymu. V tomto
kole studenti z hlediska analyzy GIS pouzivaji zakladni pfekryvné operace a nastroje
proximity (napf. buffering), Select by Attributes a Thiessenovy polygony. Vzhledem
k tomu, ze jsou tyto analytické nastroje jednoduché na pouziti, jsou studenti nuceni
jednat pod ¢asovym tlakem. K dispozici maji pouze omezeny pocet lokalit, které mohou
vybrat.

Pollution Allowances (Emisni povolenky)

Cilem tohoto kola je zapojit studenty do vyjednavaci praxe. Studenti si vyzkou$§i zivou
interakci a vyjednavani o emisnich povolenkach. Emisni limit pro herni svét
(Olomoucky kraj) je stanoven na 70 % a studenti nemohou investovat do snizovani
emisi (napf. do ekologickych uprav). Studenti musi v aukcich nakupovat emisni
povolenky od statu (ekologicka burza), aby pokryli vSechny své emise povolenkami,
jinak jsou penalizovani. Nékteré tymy se mohou rozhodnout hazardovat a nakoupit vice
povolenek, nez potfebuji, a pak je se ziskem prodat jinym tymum. Povolenky nicméné
jsou prodany tomu, kdo nabidne nejvyssi cenu, takze studenti musi nejprve hazardovat
a az poté vyjednavat. Toto kolo neobsahuje zadné dalSi prostorové (geografické) prvky
ani datové vrstvy; pocet vyrobenych jizdnich kol urcuje zneciSténi produkované
spolecnosti.

Dragons‘ Den (Den D)

Zavérecné kolo je zaméfeno na celkovou prezentaci studentskych projekta (firem). Toto
kolo je inspirovano uUspé€Snym televiznim seridlem, ktery se ve Velké Britanii vysila
pod nazvem "Dragons' Den", v USA jako "Shark Tank" a v dalSich vice nez 30 zemich
svéta. Studenti zde mohou prezentovanim "prodat" zajimavé napady a podnikatelské
plany bohatym investoriim ("game-masteriim"), aby ziskali investice na své podnikani.
Pro toto kolo neni stanoveno zadné prostorové zadani.

Floods (Zaplavy)

V poslednich 30 letech zasahlo Olomouc nékolik velkych povodni. Vzhledem k tomu,
ze povodné patfi k nejcéastéjSim prfirodnim hrozbam, simuluje toto kolo pfirodni
katastrofu tohoto druhu. Zaktim je poskytnuta vrstva zaplavovych zén z roku 1997
(nejtézsi povodné v novodobé historii mésta, kdy byla zaplavena tfetina Olomouce).
Zaplavové zony byly mirné rozsSifeny rucné, aby se zapojilo vice studentskych tymu.
Celkem byly definovany ¢tyfi povodnové zény (1 az 4; 1 — tézké Skody, 4 — zadné Skody).
V tomto kole se spojuje ekonomické i geografické zaméfeni studenttl, protoze musi
spocitat, jak moc se zaplavy dotkly jejich tovarny. Navic v pfipadé zaplaveni tovarny
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musi evakuovat zaméstnance do evakuacéniho centra s minimalnimi naklady (provedeni
sitové analyzy v GIS). Z geoprostorového hlediska se tymy musi fidit omezenimi
a prekazkovymi faktory, jako jsou naklady na vzdalenost (0,5 EUR za kilometr), casové
naklady (4 eurocenty za sekundu), maximalni snizeni rychlosti na zakladé umisténi
silnic v zaplavové oblasti. Pro vyfeSeni problému optimalniho smérovani musi studenti
nejprve vybrat silnice podle polohy a poté vypocitat hodnoty impedanci pro kazdy tsek
silnice v atributové tabulce.

Municipality Public Call on Bike Sharing Project (Méstska vefejna vyzva na projekt
sdilenych jizdnich kol)

V tomto kole maji studenti pfipravit navrh nové sluzby sdilenych kol. Rada meésta
Olomouce se rozhodla podpofit ekologickou dopravu ve mésté. Rada by proto v ramci
zavedeni nového systému bikesharingu rada nakoupila nova jizdni kola. Studenti maji
méstsky rozpocet by si mohl dovolit pouze 1200 jizdnich kol s maximalni cenou 3000
EUR za kus a studentské firmy mohou vyclenit az 20 % své celkové vyrobni kapacity
jizdnich kol. Z geoprostorového hlediska musi projekt sdilenych kol obsahovat deset
dokovacich stanic umisténych v ramci urcitych prostorovych omezeni. Ta zahrnuji
takové podminky, jako Zze stanice musi byt od sebe vzdaleny nejméné 400 m,
maximalné vSak jeden kilometr, a stanice musi byt umistény na nejfrekventovanéjSich
cyklistickych trasach (na zakladé dat ze sité Strava poskytnutych game-mastery)
a v nejhustSich zénach zaméstnavatell (na zakladé vrstvy hustoty zaméstnavatell).
Studenti musi svj navrh doplnit také dashboardem a mapovou vizualizaci dokovacich
stanic. Geoprostorové dovednosti procvicované v tomto kole obsahuji kombinaci
riznych zdroji dat, méfeni vzdalenosti a prekryvnych operaci.

Find Supplier (Nalézt dodavatele)

Soutézici tymy musi uplatnit své dovednosti v oblasti spravy dat v tabulkach Microsoft
Excel. Studenti maji za ukol vyfiltrovat data s nékolika tisici zaznamy pro konkrétni
spolecnost, ktera se stane jejich dodavatelem. Musi se zaméfit na konkrétni ekonomické
ukazatele, napfr. rentabilitu vlastniho kapitalu, vlastni kapital, obrat aktiv, finanéni
paku a zemépisnou vzdalenost od mista, kde se nachazi jejich tovarna na vyrobu

jizdnich kol. Navic jim jsou poskytnuty rtzné vahy téchto méfitek, aby byl rozhodovaci
Nejsou poskytnuty zadné geoprostorové vrstvy, protoze studenti pouzivaji své oblibené
nastroje pro geokédovani umisténi dodavateltl a méfeni zemépisnych vzdalenosti.

Market Share (Podil na trhu)

Toto herni kolo je zaméfeno na aplikaci gravitacniho modelovani, konkrétné Huffova
gravitacniho modelu v prostfedi GIS. Tento nastroj umoznuje vypocitat "servisni" oblasti
danych bodt udalosti (v tomto pfipadé umisténi tovarny na vyrobu jizdnich kol)
a zahrnout potencialni nové umisténi dal$§i pobocky spolecnosti a pfepocitat nové
servisni oblasti (podil na trhu). MySlenka tohoto kola spociva v tom, ze kazdy tym muze
roz§ifit sviij podil na trhu (oblast sluzeb) prfesunutim nebo rozdélenim stavajiciho
umisténi tovarny. Zaroven by studenti méli pfedpokladat i zaméry ostatnich tymu.
Dtraz je kladen na strategické rozhodovani a predvidani chovani ostatnich.
Z geoprostorového hlediska toto kolo prakticky seznamuje studenty s tématem
modelovani prostorovych interakci, které se ¢asto pouziva v ekonomické geografii.
Konkrétné se studenti nauéi pracovat s nastrojem Market Analysis Toolbox pro ArcGIS.
V tomto kole studenti vyuziji data ze startovniho kola a bodova data lokalizujici tovarny
ostatnich tymu.
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4 WEBOVY PORTAL PRO SIMULACNI HRU

Poté, co byla provedena reSerse soucasného stavu feSené problematiky, byly vymezeny
dilezité pojmy a prozkoumany metodiky vyvoje webovych feSeni, lze prejit
k samotnému navrhu a tvorbé webového portalu pro simulaéni hru Spationomy.
V nasledujicich podkapitolach bude ctenafr prace seznamen s kompletnim procesem
tvorby tohoto webu.

4.1 Navrh portalu

Prvnim krokem, ktery byl proveden, bylo na zakladé informaci zminénych v reSersi
provést konceptualni navrh webového portalu pro simula¢ni hru Spationomy a to podle
probrané metodiky RUP. Jak je zminéno v kapitole 3.3, bylo nutné tuto metodiku
upravit a prizptsobit tomuto tématu.

4.1.1 Specifikace cila a pozadavku

Hlavni pozadavky webového portalu pro simulaéni hru Spationomy byly formulovany
vedoucim prace v samotném zadani diplomové prace — jedna se o nasledujici cile:

Vytvorit webovou platformu pro simulaéni hru Spationomy.

Portal bude obsahovat:

o videotutorialy,

o odkazy na potfebny software,
o herni kola simula¢ni hry,

o data,

o navody k hrani a

o pravidla.

Identifikovat herni prvky implementovatelné do webové platformy.

Optimalizovat jednotliva herni kola tak, aby vyhovovala webové platformeé.
¢ Navrhnout (polo)jautomaticky systém hodnoceni vysledka hry.
Vzhledem k existujicimu webu na adrese https://spationomy.mvso.cz lze pfidat
i nasledujici:
e Vyuzit ivodni stranu ze stavajiciho webu a vychazet z jeho designu
Autor stanovil dale nasledujici pozadavky:
e Projekt Spationomy je mezinarodni — web proto bude v anglictiné.
e Vysledny webovy portal by mél obsahovat uzivatelské (tymové) ticty.
o Vstup do herni ¢asti portalu by mél byt podminén pifihlaSenim.
e Herni ¢ast bude obsahovat tzv. Dashboard tymu, jehoz obsahem budou:
o informace o tymu — nazev, logo, lokaci;
o odkazy na jednotliva herni kola;
o vysledky tymu v jednotlivych hernich kolech a
o poradi tymu mezi ostatnimi tymy.
e Portal by mél obsahovat rozhrani pro game-mastery (administraci)

o Jednotliva herni kola budou zamykatelna (zpfistupnitelna)
administratory portalu (game-mastery).

o Bude obsahovat rozhrani pro hodnoceni tymu a editaci hry.

o Game-mastefi budou moci z webu exportovat data ze hry.
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4.1.2 Analyzy

Pfedimplementacni analyza

Co se tyée aktualniho stavu produktu - aktualniho webu Spationomy
(https://spationomy.mvso.cz) — tak se jedna o staticky, prezentacni web, na ktery jsou
pribézné doplnovany informace o projektu. Jeho hlavnim nedostatkem je absence
rozhrani pro hrani simula¢ni hry Spationomy.

Konkurenci web Spationomy, potazmo portal pro stejnojmennou simulaéni hru,
nema v podstaté zadnou, jelikoz se z duvodu vyuziti realnych geografickych
a ekonomickych dat jedna o unikatni feSeni a novinku na trhu. Pro inspiraci za zminku
stoji pfiklady zminéné v kapitole 3.5 a sice edukacni web Codecademy nebo open-
source feSeni Moodle.

Webovy portadl pro simulaéni hru Spationomy bude vyvinut in-house feSenim
za pouziti dostupnych a autorem prace ovladanych technologii, jako jsou CMS
WordPress s vhodnou $§ablonou a rliznymi pluginy, které budou upraveny pro potfeby
webového portalu. Samoziejmosti je responzivita webu, alespon tedy u jeho prezentacni
(statické) ¢asti. Do dynamické herni ¢asti, jejiz herni kola se z vlastni zku§enosti autora
vypracovavaji na noteboocich, ovSem nebude pfistup z mobilnich zafizeni. Webové
feSeni bude podporovat vSechny moderni internetové prohlizece.

Co se financi tyce, tak vyvoj bude provadét autor prace bez naroku na honoraf.
Kostrou webu bude CMS WordPress, ktery je bezplatny. Ze subjektivnich dtivodi budou
ovSem pouzity autorovi prace dobfe znamé komercni pluginy - Sablona Salient
(jejiz jednorazova licence stoji 60 dolarti®) a plugin PrivateContent (jehoz bundle pack
pfijde jednorazové na 85 dolarti®). V konecném souctu vyjdou tato feSeni podle
aktualniho kurzu (04/2022) na zhruba 3 200 K¢. Licence na zminéna feSeni bude
aplikovana po ostrém nasazeni webu.

Poznamka:

Autor uvazoval také o nasazeni oblibené Sablony Elementor, nicméné jeho bezplatnd
verze je velmi oklesténd a placend verze zase nenabizi jednordzovy cenovy tarif (cena je
49 dolarti za 1 web rocné?). Dalsi vydaje by pak byly spojeny s ndkupem ndkladnych
plugintt pro Elementor (napfiiklad z rodiny JetPlugins), které by umoznily Tfizeni
uzivatelskych uctu a dalsi pozadovanou funkcionalitu webového portdlu.

5 https://themeforest.net/item/salient-responsive-multipurpose-theme /4363266
6 https://1l.envato.market/kjgPqN, https://lcweb.it/privatecontent/bundle-pack

7 https:/ /elementor.com/pricing-plugin/
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SWOT analyza
Strengths (Silné stranky):
e inovativni feSeni
¢ mala nebo zadna konkurence na trhu
Weaknesses (Slabé stranky):
e webovy portal musi byt v souladu se vSemi cili a nalezitostmi
e pro uplatnéni v praxi musi obsahovat v§e, co vyzaduje zadavatel
e vyvoj v jedné osobé bude komplexni a slozity
Opportunities (Prilezitosti)
e webovy portal snadno nalezne svoji cilovou skupinu
e webovy portal ucini studentlim plnéni ukolt simulaéni hry Spationomy vice
interaktivni
Threats (Hrozby):
e vypadek pripojeni na strané klienta nebo serveru
¢ hackersky utok na administraci hry
Persony a scénare
Na zakladé osobni zkuSenosti autora prace z letnich §kol, které jsou soucasti projektu
Spationomy, byly shromazdény dtlezité poznatky, podle nichz byly vytvofeny
nasledujici persony a scénafe.

Anastdzie NAHODNA

Obr. 11 Ilustra¢ni obrazek persony A (zdroj: Freepik.com)

Vék: 43 let

Povoldni: Gicetni

Konicky: ktizovky, védomostni pofady, zahradkafeni

Scénar: Anastazie narazila na webovou stranku portalu pro simulaéni hru c¢&irou
nahodou, kdyz hledala pro syna (gymnazistu pred maturitou) vysokou skolu. Na tvodni
strance webu se dozvédéla zakladni informace o projektu a vysokych §kolach, které jsou
jeho feSiteli. Zaujala ji mySlenka letnich §kol a simula¢ni hry, a proto se podivala
i na sekci projektovych vystupt, ktera se na webu nachazela. Vystupy si prostudovala
arozhodla se na zakladé této pozitivni zkuSenosti, kdy objevila néco nového
a inovativniho, doporucit synovi jednu z vysokych Skol, které se projektu Spationomy
Ucastni.
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Bc. Bartoloméj STUDENT

Obr. 12 Ilustracni obrazek persony B (zdroj: Freepik.com)

Vék: 23 let

Povolani: student geoinformatiky

Konicky: internet a moderni technologie, design, fotbal

Scéndr: Bartoloméj je studentem geoinformatiky na vysoké Skole, kterda se ucastni
projektu Spationomy. V prvnim roéniku magisterského studia se prihlasil na nepovinny
pfedmét Spationomy a webové stranky portalu pro simulaéni hru tak zna a ma je
prostudované. V ramci predmétu Spationomy Bartoloméj odcestoval na letni §kolu,
na niz lehce tusi, co jej ¢eka. Pfi feSeni jednotlivych hernich kol se jako fanousek
modernich technologii a designu citi v herni ¢asti portalu jako ryba ve vodé a vede svij
tym k vitézstvi. Zaujal jej zejména Dashboard tymu s vizualizaci firemni lokality
a celkova intuitivnost portalu.

doc. Ing. Cyril PROFESOR, Ph.D.

Obr. 13 Ilustracni obrazek persony C (zdroj: Freepik.com)

Vek: 54 let

Povolani: docent ekonomie

Konicky: Cetba, auta, cestovani

Scéndr: Docent Cyril je vyucujicim na vysoké Skole ekonomického zaméfeni, ktera je
jednim z feSiteld projektu Spationomy. Spolu s Bartoloméjem a dal§imi studenty
z raznych koutli svéta vycestoval na letni §kolu jako lektor a game-master simulacéni
hry Spationomy. Cyril byl 1éta zvykly opravovat a hodnotit jednotliva feSeni hernich kol,
ktera game-masterim studentské tymy v prabéhu hry zaslali, manualné v tabulkovych
kalkulatorech. To mu a celému tymu game-masterl zabralo spoustu casu
a pravdépodobné se dopustil i néjakych chyb, coz mohlo vést k nespravedlivému
ohodnoceni nékterého z tymu. Portal pro simula¢ni hru Spationomy a jeho herni ¢ast
tyto problémy vyfteSila. Cyril si pochvaluje poloautomaticky systém hodnoceni
jednotlivych kol hry a jemu, kolegiim a vSem Ucastniktim letni §koly zbylo vice ¢asu.
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4.1.3 Mapa webu

Dalsim krokem bylo navrhnout strukturu webu a jeho jednotlivé podstranky. K tomuto
byl vyuzit program XMind, v némz byla vytvofena nasledujici mapa webu (viz obr. 14).
Vytvofena mapa webu kromé vétveni podstranek obsahuje i Sipky znazornujici akce,
které lze vykonat po pfihlaseni uzivatele. Pokud je uzivatel pfihlasen, bude se moci
odhlasit. Po pfihlaseni bude uzivatel nasmérovan do herni ¢asti — do Dashboardu
herniho tymu.

About

Activities
Timeline
Team

Contact

OUTPUTS

ArcGlIS Pro

TUTORIALS QGIs

Microsoft Excel

Edit Team Info

Round 1
Spationomy Round 2
Simulation Game § Round 3
Portal Round 4

Game Rounds Round 5
Round-W
Reund-%

Reuned-¥

Results

Ranking

= e e

SIGN-IN

SIGN-OUT

Obr. 14 Mapa webu — Portal pro simula¢ni hru Spationomy
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4.1.4 Navrh uzivatelského rozhrani

Vzhledem k tomu, ze jiz byla vytvofena mapa webu, lze se pustit do tvorby navrhu
uzivatelského rozhrani portalu pro simulaéni hru Spationomy. Jak bylo uvedeno
ve specifikaci cili a pozadavku (kapitola 4.1.1), bude vychazeno z designu a hlavni
stranky existujiciho webu projektu Spationomy na adrese https://spationomy.mvso.cz.

Pro navrh uzivatelského rozhrani byl na zakladé kapitoly 3.3.4 v reSerSi vytvofen
wireframe (viz obr. 15) a prototyp (viz obr. 16) webového feSeni pomoci online nastroje
Figma. Tyto navrhy pak byly dale upravovany a ladény, aby mohl byt na jejich zakladé
vystaven funkéni webovy portal.

Wireframe

DIPLOMKA Wireframe -

Obr. 15 Wireframe portalu pro simulaéni hru Spationomy v prostfedi online nastroje Figma

Prototyp

B

DIPLOMKA_Prototype v2

i

g & °

Obr. 16 Prototyp portalu pro simulac¢ni hru Spationomy v prostfedi online nastroje Figma
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4.2 Ptiprava k tvorbé

Pred zapocetim tvorby webu a zapracovani vSech doposud zjisténych informaci je
potifebné pfipravit si pro tuto praci pidu. Nezbytnym predpokladem je mit pfipravenou
doménu, na niz budou instalovana potfebna feSeni a kde bude portal tvoren. Dal§imi
kroky pak bude instalace redakéniho systému WordPress, Sablony a vybranych plugint.

4.2.1 Instalace systému WordPress

Vzhledem k tomu, ze autor disponoval doménou od poskytovatele WEDOS Internet, a.s.
(2020), bude v této kapitole prezentovan upraveny navod instalace systému WordPress
z online znalostni databaze této spolec¢nosti, podle kterého byla instalace
také provedena.

Nejprve je treba stahnout nejnovéjsi verzi CMS WordPress z oficialnich straneks.

2. Stazené instalaéni soubory je potfeba nahrat na FTP (File Transfer Protocol), coz je
mozné dvéma zpusoby (v postupu je vyuzit prvni zptsob):

a) Nahrat na FTP komprimovany soubor (.zip) a nasledné jej rozbalit.
a) Extrahovat (rozbalit) soubory v pocitaci a nasledné je nahrat na FTP.

3. Po prihlaSeni se uzivatelskymi tidaji z e-mailu o zfizeni webhostingu do webového
klienta WebFTP? je potfeba nahrat stazeny soubor na server (webhosting):
a) Kliknout na tlac¢itko Nahrdt.

b) Kliknout na tla¢itko Prochdzet.
c) Vybrat soubor a potvrdit tlacitkem Otevrit.
d) Dvakrat po sobé potvrdit zelenou fajfkou.

4. Dale je nutné oznacit soubor (zaSkrtnutim), kliknout na tlacitko Unzip a operaci
potvrdit zelenou fajfkou. Nyni probiha extrahovani souborti. Po ispéSném rozbaleni
se zobrazi vypis.

S. Po navratu zpét do adresafe domény lze pozorovat vytvofenou slozku ,wordpress”,
kde se nachazi instalaéni soubory WordPressu. Tyto soubory je nutné pfesunout
o adresar vySe, aby se zabranilo instalaci mimo kofenovy adresar domeény.
Pro provedeni pfesunu vSech soubortl je potfeba vSechny oznacit a kliknout
na tlac¢itko Presunout. Cilovy adresaf bude stejny kromé posledniho slova
swordpress“ v jeho cesté. Je tfeba také nastavit cestu pro vSechny cilové adresdre
pomoci tlac¢itka vedle. Poté je vSe potfeba potvrdit kliknutim na zelenou fajfku.

6. Po dokonceni presunu je slozka ,wordpress“ prazdna, proto bude spolu s ptivodnim
komprimovanym balickem oznacena a smazana.

7. DalSim krokem je vytvofeni databaze pro WordPress v zakaznické administraci
WEDOS.

a) Po otevieni zakaznické administrace je potifeba oteviit detail konkrétniho
webhostingu, kam bude WordPress instalovan.

b) Po pravé strané se nachazi tabulka databazi - po kliknuti na vytvofit novou
se zobrazi rozhrani pro tvorbu nové databaze. Zde je nutné zadat jeji nazev
(libovolny) a pfijimaci e-mail, kam béhem nékolika minut dorazi heslo
k databazi.

8 https://cs.wordpress.org/download/
9 https:/ /webftp.wedos.net/
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8. Nyni je nutné navstivit v prohlizec¢i adresu webu, kde bude Wordpress nainstalovan.
Zde je pripraven priivodce instalaci CMS WordPress.

9. V prGvodci je tfreba kliknout na tlacitko Pokracovat a v nasledujici Casti vyplnit
udaje pro pripojeni k databazi, ktera byla vytvofena v kroku 7. Pozadovana pole
budou vyplnéna podle informaci z e-mailu s heslem k databazi. Pfredponu tabulek je
mozné zvolit, ale nejlepsi je ponechat vychozi hodnotu ,wp_*“.

10. Poté je jen potfebné kliknout na tlac¢itko Odeslat a nasledné na Instalovat. Pokud je
vS§e v poradku, staci jiz pokracovat podle instrukci prévodce. Dulezité je
nezapomenout heslo a uzivatelské jméno pro administratora.

Nasténka

Vitejte ve WordPressu!

Obr. 17 Uvodni obrazovka CMS WordPress

4.2.2 Sablona a Pluginy

Sablona
Jak jiz bylo zminéno v pfedimplementaéni analyze v kapitole 4.1.2, bude vyuzita
Sablona Salient: Creative Multipurpose & WooCommerce Theme pro CMS WordPress!o.
Jedna se sice o komercéni feSeni, nabizi ovSem mnoho moznosti, prvkl a nastroji
usnadnujicich celkovy proces tvorby webu. Autor prace ma s touto Sablonou a jejim
nasazenim v praxi nékolik pozitivnich zkuSenosti a jevi se mu jako idealni pro pouziti
pro tvorbu portalu pro simula¢ni hru Spationomy.

Soucasti Sablony Salient je nastroj Salient WPBakery PageBuilder, pomoci néhoz lze
v jednoduchém editoru metodou drag-and-drop vytvofit responzivni, pohlednou
a efektni webovou stranku.

Pluginy

V kapitole 2 v sekci Pouzité programy jsou uvedeny vSechny pouzité pluginy. Kromé
téch, které vyzaduje Sablona Salient je tim nejdtlezitéjSim plugin PrivateContent!!.
Tento plugin s rozsahlou dokumentaci je feSenim umoznujicim zobrazovat dynamicky
obsah pouze pfihlaSenym uzivatelim. PrivateContent nabizi fizeni uzivatelskych ucta
véetné tvorby pfihlaSovacich obrazovek, spravu soubort a svou vlastni databazi
uzivatelskych dat, kam lze ulozit razné proménné. Tato funkce pluginu je pro funkénost
webového portalu a jeho herni ¢asti nezbytna. Na zakladé téchto proménnych umoznuje

10 https:/ /salienttheme.info;
https://themeforest.net/item/salient-responsive-multipurpose-theme /4363266
11 https:/ /lcweb.it/privatecontent/bundle-pack
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plugin definovat podminky pro zobrazeni ¢i skryti ¢asti webu. Tato funkce je dutilezita
pfi odemykani a zamykani jednotlivych hernich kol game-mastery z administrace
WordPressu pravé prostfednictvim tohoto pluginu.

Dalsim pluginem dulezitym pro funkénost herni ¢asti portalu je plugin Counter Box,
ktery ve své neplacené verzi umoznuje tvorbu odpocétd Casu. Tyto jsou vyzadovany
v hernim kole s emisnimi povolenkami, kdy maji tymy studenti omezeny ¢as na nakup
emisnich povolenek a nasledné vyjednavani.

Na editaci administrace bylo vyuzito feSeni Branda v kombinaci s pluginem User
Role Editor, ktery umoznuje skryt napf. nepouzivané nebo nepotiebné oblasti
administrace CMS WordPress a nastavit, jaké oblasti jednotlivi uzivatelé uvidil2. Plugin
Branda pak umoznuje tyto viditelné casti pohledné nastylovat. Navic umoziuje i editaci
defaultniho rozhrani pro pfihlasovani do administrace CMS WordPress a jeho zkrasleni
a pfiblizeni hlavnimu vizualu webu.

Dalsim pouzitym pluginem je Classic Editor, ktery umoznuje zobrazit editor
jednotlivych stranek webu v textové podobé a editovat tak jejich kod.

Pro pribézné zalohovani webového portalu a tvorbu jeho vysledné kompletni zalohy
pro Ucely této diplomové prace bylo do CMS WordPress nainstalovano oblibené feSeni
UpDraftPlus.

~ .

4.3 Tvorba vefejné casti portalu

Poznamka

Nasledujici kapitoly tykajici se tvorby portalu jsou uréeny pro Ctenafe se zkuSenostmi
s tvorbou webovych stranek, zejména v prostfedi CMS WordPress. Pro lepSi
srozumitelnost je dale doporuceno ovladat programovaci jazyky pouzivané pro tvorbu
webovych feSeni, jimiz jsou primarné HTML, CSS, JavaScript a knihovna jQuery.

V nasledujicich podkapitolach nebude kromé zasadnich informaci uveden
a vysvétlen Uplny a detailni postup véetné konkrétnich nastaveni nebo programového
koédu. Budou zde vysvétleny zejména metody a postupy tvorby webového portalu.
Kompletni zaloha portalu vcetné programovych kédl a dat se nachazi spolu s dalSimi
pfilohami na DVD pfilozeném k této diplomové praci.

Autor doporucuje hotové reSeni nainstalovat na Cistou instalaci CMS WordPress
a veSkera nastaveni podrobné projit v taméjSim prostfedi. DalSi moznosti je vyuzit
néktery z pfihlaSovacich tdaju uvedenych v dalSich kapitolach a feSeni si vyzkouSet.
Pro tento ticel byla v dobé tvorby diplomové prace ztrizena webova stranka na autorové
soukromé doméné https://spationomy.rollergis.cz, kde se nachazi hotovy webovy portal
pro simulaéni hru Spationomy. Nasazeni portalu na oficidlnich strankach projektu
zatim nebylo uskuteénéno, vice informaci o této problematice se nachazi v diskuzi
v kapitole 7.

Dale je nutné poznamenat, ze autor toto komplexni feSeni navrhoval a tvofil sam,
coz nebyva u takto rozsahlych produkta zvykem, a proto se zde mohou objevit urcité
chyby nebo odchylky od zazitych standardii.

12V tomto pfipadé se jedna o uzivatele administrace CMS WordPress (game-mastery
a administratora webu), nikoliv o uzivatele herni ¢asti s hernimi uéty vytvofenymi
v pluginu PrivateContent
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4.3.1 Domovska stranka — Homepage

Domovska stranka portalu pro simula¢ni hru Spationomy byla zalozena na existujicim
webu projektu Spationomy a byla pfetvofena v rozhrani Sablony Salient a jeho pluginu
Salient WPBakery PageBuilder (viz kapitola 4.2.2; dale jen PageBuilder). Bylo vyuzito
stejnych fontt a barev, které byly vyuzity také ve zbytku webového portalu. Domovska
stranka obsahuje texty pfevzaté z existujiciho webu. Celkovy design byl tedy zachovan
a pouze lehce upraven.

SPATIONOMY 20 ABOUT ACTIVITES TIMELNE TEAM CONTACT ouTPUTS  TUTORIALS

SPATIONOMY 2.0
S_patial exploration
of economic data
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ABOUT

Obr. 18 Domovska stranka portalu

4.3.2 Menu a zapati

Hlavni menu webu bylo vytvofeno v nastaveni CMS WordPress. Jednotlivé odkazy byly
pouzity podle vytvofené mapy webu v kapitole 4.1.3. Nachazi se zde také logo webu
sopationomy 2.0 a na pravé strané informace o financovani projektu z programu
Erasmus+.

Zapati portalu bylo navrzeno stejné na vétSiné podstrankach v prezentacni c¢asti.
Nachazi se zde informace o kontaktu a jednoducha animovana webova mapa vytvorena
pomoci mapy Leaflet pfes prostfedi pluginu PageBuilder. Mapa zobrazuje vSechny
resSitelské Skoly projektu Spationomy.

SPATIONOMY 20 ABOUT  ACTIVITIES

L4

gL

CONTACT *

SPATIONOMY 20

Obr. 19 Zapati domovské stranky portalu a hlavni menu (nahote)
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4.3.3 Vystupy z projektu — Outputs

Prvni vytvofenou podstrankou je sekce Outputs s vystupy z projektu. Pomoci vlastniho
HTML prvku v rozhrani PageBuilder byl vytvoren HTML prvek iframe s odkazem
na sdilenou slozku na Google Drive. Tam mohou feSitelé projektu nahravat soubory,
které se instantné objevi na této podstrance.

SPATIONDONMY 2.0 ABOUT ACTIVITIES TIMELNE TEAM CONTACT outeurs Turomats ~ [ siGhIn [ ]

OUTPUTS

Obr. 20 Podstranka Outputs s vystupy z projektu

4.3.4 Tutorialy a videotutorialy — Tutorials

Dalsi casti je podstranka Tutorials, ktera slouzi jako rozcestnik do tfi dalSich
podstranek. Ve tfech sloupcich se zde nachazeji kromé odkazti na oficialni webové
stranky vybranych softwart také prokliky na konkrétni tutoridly na pfislusnych
podstrankach.

U softwart ArcGIS Pro a QGIS se nachazi celkem 16 videotutorialt, které byly
natoceny programem OBS Studio. VSechny videotutorialy se nachéazi i jako pfiloha
na DVD k této diplomové praci. K videotutorialim je na podstrankach pfilozena i jejich
textova verze. Na podstrance Microsoft Excel se nachazi informace a vzorce k vypoctum
potfebnym v nékolika hernich kolech.

SPATIONOMY 20 a0 acmme x ta cowra " [Con] SPATIONOMY 20 . o e A oo =] =

ArcGIS Pro
TUTORIALS TUTORIALS

AreGisPr s Microsoft Excel
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LOADING

SPATIONOMY 20 ta0n acwmEs Teme Tt cours o Cor] = SPATIONOMY 20 . e T con Coe]
LOADING THE DATA i o >
NET PRESENT VALUE (NPV) CF
LOADING A Za o !
THE DATA o
PROFITABILITY INDEX (P1)
EXPLORING THE ATTRIBUTE TABLE EXPLORING
THE

Obr. 21-24 Tutorialy
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4.4 Tvorba herni ¢asti portalu

V hlavnim menu se nachazi odkaz Sign In, ktery vyvola lightbox s pfihlaSenim do herni
¢asti portalu. Lightbox byl vytvofen pomoci pluginu PrivateContent. Podobnym
zpusobem byla vytvorena i samostatna stranka Sign In obsahujici totoznou pfihlaSovaci
obrazovku.

SPATIONOMY 20 sm s e T o Sp— i |

i v

SIGN IN

Obr. 25-26 PfihlaSovaci obrazovky

Pomoci pluginu PrivateContent bylo vytvofeno Sest uzivatelskych 1uctl. Prvnim je
testovaci ucet ,test“, ktery slouzil pro testovani webového portalu. Bylo vytvofeno také
pét uzivatelskych Ucta pro jednotlivé studentské herni tymy. V administraci portalu
v rozhrani pluginu PrivateContent lze pridavat dalSi uzivatele a editovat jejich
pfihlasSovaci uidaje. Prehled uzivatelskych jmen a hesel se nachazi v tabulce 2 nize.

Tab. 2 PrihlaSovaci Gidaje pro pét vytvofenych hernich tymt (uzivateltl) a testovaci tcet ,test”

Uzivatelské jméno Heslo
team1 bQ7KPB
team?2 AHVx3A
team3 3tKLHC
team4 wUYt8J
team5 GF4gf2
test spationomy

4.4.1 Navrh a konfigurace proménnych

Pro potfeby hry bylo nutné navrhnout a definovat proménné vazané k jednotlivym
uzivatelskym (tymovym) uctim. Bylo navrzeno celkem 79 proménnych rlznych
datovych typl, z nichz nékteré jsou vzajemné provazany matematickymi vypocty.
Vypocty byly naprogramovany pomoci jazyka JavaScript a knihovny jQuery a vloZeny
do navrhu podstranek jednotlivych kol v rozhrani PageBuilder. Tyto programové kédy
se nachazi také jako pfiloha prace na DVD.

Navrh proménnych probihal v programu Microsoft Excel (viz obr 27). Zde byly
navrzeny a testovany i zminéné vypocCty. Kompletni seznam proménnych spolu
s pfisluSnym hernim kolem a datovym typem pro potfeby pluginu PrivateContent
se nachazi na konci prace jako vazana priloha ¢. 1.
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Obr. 27 Navrh proménnych pro simulac¢ni hru v prostfedi Microsoft Excel

Implementace

Proménné byly nasledné vlozeny do systému pluginu PrivateContent a nakonfigurovany
tak, aby vyhovovaly jeho pozadavktim. Autor doporucuje toto feSeni prozkoumat
po pfihlaseni do portalu podle instrukci uvedenych v poznamce v tivodu kapitoly 4.3.

4.4.2 Dashboard

Dominantou herni ¢asti je tzv. Dashboard, kde uzivatelé naleznou podrobné informace
o jejich tymu vcetné stavu jeho financi a jeho lokality v ramci herniho svéta (mésta
Olomouce). V zahlavi této podstranky se nachazi nazev studentského herniho tymu,
které je dynamicky generované pomoci shortcodu pluginu PrivateContent. Stejné tak je
generovano logo tymu, tymové motto a stav ,firemnich“ financi.

Na podstrance Dashboardu se nachazi také webova mapa vytvorena pomoci prvku
mapy Leaflet pfes prostfedi pluginu PageBuilder. Mapa zobrazuje centroid lokality
tymové tovarny, ktery se do mapy dynamicky propisuje z uzivatelskych dat pluginu
PrivateContent diky vlastnimu HTML a JavaScript kodu.

V pravé casti jsou c¢tyfi tla¢itka. Tlaéitko Game posune obrazovku na rozcestnik
do jednotlivych hernich kol, ktera tymy v pribéhu simulaéni hry fe§i. Zobrazuji se zde
pouze odemcena herni kola pomoci pluginu PrivateContent v administraci portalu.

Tlacitko Results posune obrazovku na vysledky tymu, které byly odeslany
do systému v jednotlivych hernich kolech. Tyto jsou opét dynamicky generovany vyse
zminénym zpusobem. Vysledky jsou doplnény popisem a ilustrac¢nimi ikonami. Pod
vysledky se pak nachazi pofadi tymu v jednotlivych hernich kolech a celkovym pofadim
v simula¢ni hfe. Vysledky jsou také dynamicky generovany a zobrazi se az po
ohodnoceni vykonu tymu v pfislu§ném hernim kole game-mastery. Tyto jsou také
ilustrovany ikonami.

Predposlednim tlacitkem Refresh probéhne obnoveni stranky Dashboardu napf.
v pfipadé je-li odemceno nebo naopak zamcéeno herni kolo nebo jsou-li jiz dostupné
vysledky dokoncéeného herniho kola.
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Obr. 28 Dashboard tymu a Obr. 29 Lightbox s editaci informaci o tymu

Posledni tlaé¢itko s ikonou ozubeného kola vyvola lightbox (viz obr. 29), pomoci néhoz
Ize editovat informace o tymu. Tento byl vytvofen pomoci pluginu PrivateContent
a umoznuje zménit nazev tymu, jeho motto, nahrat logo tymu a také zadat soufadnice
centroidu firmy pro ticel webové mapy na Dashboardu.

4.4.3 Herni kola

Dalsim krokem bylo navrhnout podstranky pro jednotliva herni kola. Byl vytvofen
zakladni univerzalni navrh podstranky. V zahlavi se nachazi nazev herniho kola a v levé
Casti obrazovky se nachazi zadani herniho kola. V pravé c¢asti se pak nachazi prvky
dtlezité pro feSeni herniho kola. Tyto prvky budou popsany pro kazdé kolo zvlast
v nasledujicich podkapitolach.

Herni kolo 1 - Establishing a Bicycle Company
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ROUND 1

ESTABLISHING A BICYCLE COMPANY

ABSTRACT -

You inherited 3,000,000 € from your grandmother, who was & successful bicycle racer. Her last wish was that you
will establish a bicycle enterprise producing brand new and modern bicycles. This is a "set-up" round in which you
will decide on the location, size, production, name and brand (marketing) of your bicycle enterprise. This round is
about strategy, (spatial) planning, and team work, aiming at decision making process within your team. Following
rules/tasks are obligatory and you need to decide which way to go. Your decisions made in this round will have
impact on your business throughout the simulation game. So better think twice

SET-UP RULES o

To build one square meter of your factory costs you an amount according to zones of a price map of Olomouc
Build the enterprise manufacture hall using the zones of price map
you are not allowed 10 build the enterprise on the roads/railways/rivers/lakes/no-go-zone and other
places generally not suitable/accepted (use your common sense)
if you plan to build the enterprise in an “open space" area (field, non-urbanized area etc.) you need to pay
a price for a square meter according to the price map

you can build the enterprise in a place where the other building(s) already exist (according to aerial \

image) but you need to buy up the property first (according to the price map) and then pay 3 price for a o,

square meter according to the price map. In other words ~ you need to pay twice

if your enterprise is located in two or more land prices parcels, you need to calculate the cost by

respective parts for each piece according to the land price map o — pen

if there is no data about the land prices, the median price (1,100 €) is paid
Only one storey manufacturing halls are allowed and should be a rectangular shape = ) , o~
Every 10 square meters need at least 1 employee but maximum 3 employees per 10 square meters are
allowed (three-shift work) i it e

You will pay your employees an average monthly wage in the Olomouc region which is 933 €

Obr. 30 Herni kolo 1 — Establishing a Bicycle Company

Podstranka herniho kola Establishing a Bicycle Company obsahuje kromé jeho zadani
v levé casti obrazovky ilustraéni mapu situace herniho kola. Mapa byla vytvofena
tentokrat pomoci vlastniho HTML a JavaScriptu. Mapa zobrazuje jednotlivé datové
vrstvy potfebné k feSeni herniho kola a pfepinac vrstev vcetné legendy. Na obrazovce
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herniho kola se nachazi také odkazy na tato potfebna geodata (vytvofené pomoci
pluginu PrivateContent) a zadani ve formatu PDF. Pod nimi se nachazi formular
pro odeslani vypocti a vSech vyzadovanych dat a udaju pro UspéSné splnéni kola.
Formulaf byl vytvofen pomoci pluginu PrivateContent.

Herni kolo 2 - Investment Into Renewable Energy Sources
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ROUND 2

INVESTMENT INTO RENEWABLE ENERGY SOURCES

ABSTRACT - K
Green energy comes from natural sources such as sunlight, wind, rain, tides, plants, algae and geothermal heat

These energy resources are renewable, meaning they're naturally replenished

As investment into green energy is more accessible than ever before, your task is 1o invest into selected green

energy. Below is data about investments into solar plant and wind power plant. Your company have received two

competitive offers for solar power plant and one offer for wind power plant. Accounting department had already

prepared investment plans. Cash flows are based on solar plant/wind power plant efficiency (see geo-part for

determination of efficiency depending on the geographical position of your company). As manager of a company

You need 10 select the best provider (supplier). Expected rate of return (discount rate) is 6 %. Take into account that \
your company can sell the solar/wind equipment as scrap material at the end of investment maturity, for 10 % of

starting investment amount. Your final decision should be based on Net Present Value AND Profitability Index

DATA ABOUT SOLAR POWER PLANT INVESTMENT OPTIONS

Provider A ‘

Your company has received an offer for construction power plant that will cost 100,000 €. As provider A is
known for their quality, maturity of investment is 10 years, meaning that after 10 years solar plant will stop 3
working. Accounting department had also prepared a plan of cash flows for entire investment maturity.

Geo  lavestmen Yeur File name Type size
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rees o0 Ve 1700

& dataround2 zp 11.63K8

effcrency Mantenance

Obr. 31 Herni kolo 2 — Investment Into Renewable Energy Sources

Podstranka herniho kola Investment Into Renewable Energy Sources obsahuje podobné
jako predchazejici kolo ilustraéni mapu. Na obrazovce herniho kola se nachazi také
odkazy na potfebna geodata a zadani ve formatu PDF. Pod nimi se nachazi formular
pro odeslani vypoctll a vSech vyzadovanych dat a tidajii pro ispésné splnéni kola.

Herni kolo 3 — Location for Reseller Store
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ROUND 3

LOCATION FOR RESELLER STORE

ABSTRACT

The sale of your bikes is running not oo bad. But your competitors are not asleep, and the different brands are
flooding the market. To face this development, you had the idea to make the experience of shopping for your bikes
more special and unique. So, you decided 1o start selling your bikes in your very own reseller stores.

To find a suitable location for your first store, it must meet several requirements for reaching as many customers as
possible. As you cannot be sure that your rival companies do not have the same idea ~ and the number of suitable
sites is limited — there is no time to outsource a site analysis. That forces you ta do the calculations on your own.
And you better do it fast, Sold stores are off the market. And you only can get what is left

The rush on properties is hereby declared to be open - hurry up!

REQUIREMENTS AND RULES FOR FINDING A LOCATION OF YOUR FIRST STORE

New store has to be located in a district with more than 3000 inhabitants per square kilometer

New store has to be located within a distance of 250 meters to roads of network class (NC) 1,2 0r 3
Size of the floor area of the new store has to be between 400 and 1000 square meters

Permitted types of use for buildings:

commercial
garage A conntuters & CART
industry
other
Locations will influence each other because the choice of a site by another group can reduce the catchment
File name Type Size
area of the site chosen by you.
The customer potential for your site will be calculated in number of inhabitants within Voronoi polygons s pdt 167:90K8
processed using the locations of all groups and existing stores
The price for the new site depends on the size of the floor area multiplied by the price identified in the price s . 290 M8

map (Round 1)

Obr. 32 Herni kolo 3 — Location for Reseller Store

Podstranka herniho kola Location for Reseller Store je vytvorena stejnym zpusobem jako
dvé predchazejici herni kola a obsahuje stejné prvky, stejné tak jako formular
pro odesilani dat do systému.
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Herni kolo 4 - Pollution Allowances
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ROUND 4

POLLUTION ALLOWANCES

assTRACT 00:14:12

Your production is also a source of emissions of pollutants ~ greenhouse gases (CO). Government of your country decided to introduce new environmental

legislation. Currently, you are involved in the Olomouc Emission Trading System and you must decide how you will balance your environmental and economic File name Type size
indicators. Emission limit for the whole area is 70 %. There is no time to for environmental investments to reduce emissions (e.g. ecological
improvements__). You must buy emission allowances in auctions from the state (environmental exchange) to cover all of your emission by allowances. You & roundA 2021 pot 45625 KB

are obliged to cover all of your pollution by emission allowances or you will be penalized. You are producing amount of pollution according to your
production of bicycle (1 bicycle = 1 ton).

13722800 € . 3000t

(=]

Sub-round 1 (15 minutes): AUCTION

You will join the exchange market and try to buy emission allowances in the auction. The officer will sell only 70 % of pollution emission allowances
Firstly, in your team, you should discuss the price you will offer in the auction. The minimal bid is the current price at the real exchange market that is 60
EUR per ton. You should also discuss the amount of emission allowances you would like to buy (1 emission allowance can cover one on of pollution)
You will offer your bid to the exchange market officer. You do not know the offers of other groups.

After all bids are done, the auction will be closed and the officer will sell the allowances.

Not il groups (companies) will obtain the emission allowances they need to cover their pollution production - the officer will sell the emission
allowances to the bidders with the highest bids (price per ton). If there are two (or more) equal bids, the time/order of the bid is decisive

You can also speculate — to buy more allowances than you need and try to sell them to ather groups in the next round.

As s00n as you are ready to bid, come to the exchange market officer (Michal) with your offer.

v f0O

Obr. 33 Herni kolo 4 — Pollution Allowances

Podstranka herniho kola Pollution Allowances neobsahuje mapu. Misto ni se zde
nachazi ¢asomira, ktera je vytvofena pluginem Counter Box. Casomira odpocitava konec
herniho kola. Pod ¢asomirou se nachazi odkaz na zadani kola ve formatu PDF. Také
jsou zde zobrazena dynamicka data tymu potfebna pro feSeni tohoto kola — pocatecni
finance a zneciSténi — vytvofena pomoci shortcodu pluginu PrivateContent.

Herni kolo Pollution Allowances obsahuje sub-kolo, které odemykaji game-mastefi
v administraci portalu. Po skonéeni prvni ¢asti game-mastefi v administraci odemknou
sub-kolo a tymltm se na obrazovce tohoto herniho kola zobrazi dal§i zadani. Stejné
tak se zobrazi i nové zadani ke stazeni ve formatu PDF.

Herni kolo 5 - Dragons‘ Den
SPATIONONMY 2.0 ABOUT ACTIVITES TIMEUNE TEAM CONTACT OUTPUTS  TUTORIALS =» [H

ROUND 5

DRAGONS' DEN

File name Type size

Rule 1: THE PITCH
4 rounds.2021 pdf 62542 K8

Entrepreneurs (Students) must start the meeting by stating their name, the name of the business, the amount of maney (up to 2M EUR) they are pitching for
and the percentage of equily they are willing 1o give away in their company. They must follow this with a pitch of up to three minutes. If it exceeds three
minutes, gons ( h at any point but they cannat interrupt the initial pitch
Rule 2: THE Q&A
Entrepreneurs DO NOT have to answer all the questions asked, but what they do or do not choose to answer may affect the outcome — for example, if they
refuse ta reveal net profits. They may ask the Dragons any questions that help them determine whether they are suitable investors for their business.
Rule 3: OPTING ‘OUT"
Also, once a Dragon has declared his or herself ‘out’, they MUST NOT re-enter negotiation on the deal, and unless there is a compelling reason, they should
remain quiet and leave the others 1o pursue the negotiations.
Rule 4: INVESTMENTS
The entrepreneur must secure at least the total amount they have asked for at the beginning of the pitch. If a Dragon offers less than the full amount, the
entrepreneur must try and make up the total by securing an investment from one or more of the remaining Dragons. Each entrepreneur must leave the Den
with at least the full amount they asked for or they exit empty-handed. The entrepreneur can negotiate more money than was originally requested, as this is
usually to redress the sticking point of an entrepreneur giving up more equity than was initially offered.
Rule 5: MULTI-DRAGON INVESTMENTS
Each Dragon is working as an individual investor. The Dragons can invest as little of as much as possible of their own money up 1o 4M EUR per Dragon. It is up -

Obr. 34 Herni kolo 5 — Dragons‘ Den

Podstranka herniho kola Dragons‘ Den obsahuje pouze zadani a odkaz ke stazeni zadani
ve formatu PDF.
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Dalsi herni kola

SPATIONOMY 20 g e - SPATIONOMY 20 - e T+

ROUND W ROUND X

FLOODS MUNICIPALITY PUBLIC CALL ON BIKE SHARING PROJECT

Obr. 35-36 Navrh rozlozeni dalSich moznych hernich kol

Podobnymi kroky jako pfedchazejici kola byly navrzeny také ¢tyfi podstranky pro herni
kola Floods, Municipality Public Call on Bike Sharing Project, Find Supplier a Market
Share. Vzhledem k tomu, Ze néktera z téchto kol se vyskytla v prubéhu projektu
Spationomy pouze jednou nebo pouze v nékolika malo prvnich iteracich letnich §kol
a jejich dokumentace neni vzdy podrobna, bylo pfistoupeno k rozhodnuti tato kola
prozatim nedokoncovat. Tato ¢tyfi herni kola vyzaduji pro zakotveni do webového
portalu pro simulacni hru Spationomy rozsahlejs§i zasah feSiteli projektu,
aby vyhovovala webové platformé.

4.4.4 Systém hodnoceni

Vzhledem k pouzitému feSeni, pomoci pluginu PrivateContent a proménnych
definovanych v kapitole 4.4.1 s vypoCty naprogramovanymi v jazyce JavaScript
a pouzitim knihovny jQuery, je velké mnozstvi vysledkta (uzivatelskych proménnych)
pocitano automaticky. Jedna se zejména o objektivni veli¢iny a snadno matematicky
vyjadritelné pocetni vztahy.

Vzhledem k faktu, ze se v simulac¢ni hfe nachazi mnoho prvka a proménnych
se subjektivni povahou, systém hodnoceni musi byt poloautomaticky. Game-master
proto ze hry mnemizi, naopak kontroluje data odeslana studentskymi tymy
ve formulafich v jednotlivych kolech. Proménné, které se nevyplnily automaticky
pfi odeslani formulafe musi game-master vyplnit manualné v administraci portalu
v rozhrani pluginu PrivateContent. Zde také game-mastefi urcuji vysledné pofadi
jednotlivych tym.

I pfes to, Ze osoba game-mastera ve hfe zlistava, je nutno konstatovat, ze mnozstvi
prace spjaté s kontrolou a hodnoceni vystupll a vykonu jednotlivych hernich tymut je
diky tomuto webovému feSeni podstatné nizs§i, nez tomu bylo doposud.

4.5 Administrace

Game-mastefi hry maji pfistup do administrace webového portalu. Ta je vybudovana
na upravené administraci systému WordPress s pouzitim pluginu PrivateContent. Game-
mastefi odtud mohou fidit hru, odemykat nebo zamykat jednotliva herni kola,
upravovat tymové atributy, proménné a jejich data, jednotlivé tymy hodnotit a urcovat
jejich pofadi. Administrace také umoznuje spoustét ¢asomiru potfebnou v nékolika
hernich kolech.
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EXZE - ivtecontent Users [0

Obr. 37 Prihlasovaci obrazovka do administrace a Obr. 38 Administrace portalu

Na editaci administrace bylo vyuzito feSeni Branda v kombinaci s pluginem User
Role Editor, pomoci néhoz byly skryty nepouzivané a nepotifebné oblasti administrace
CMS WordPress. Pomoci pluginu Branda pak byla tato viditelna ¢ast administrace
nastylovana, aby odpovidala celkovému designu frontendu portalu pro simula¢ni hru
Spationomy. Podobné bylo upraveno i defaultni rozhrani pro pfihlasovani
do administrace CMS WordPress (viz obr. 37).

Do administrace webového portalu byly vytvofeny dva uzivatelské ucty. Prvni ticet je
pro game-mastery, ktefi maji upraveny vzhled administrace podle postupu vyse. Maji
zde také dostupné pouze nastroje, které jsou pro game-mastera opravdu potfebneé.
Pro administratora s plnymi pravy (POZOR!) bez upraveného vzhledu administrace byl
vytvoren vlastni uzivatelsky tiCet. PrihlaSovaci tidaje se nachazi v tabulce 3 nize.

Tab. 3 Prihlasovaci idaje do WordPress administrace pro game-mastera a administratora webu

Uzivatelské jméno Heslo
gamemaster sptnm?2022
gameadmin ~ubmcEG-2022

Tymova data a hodnoceni

V rozhrani pluginu PrivateContent maji game-mastefi moznost tymy pfidavat a ménit
jejich uzivatelské jméno a heslo, zobrazovat nahrané soubory apod. Lze zde zobrazovat
data jednotlivych tymu, ktera odeslala prostfednictvim formulait v hernich kolech. Tyto
udaje 1ze upravovat a tymy hodnotit, jak je popsano v kapitole 4.4.4.

Casomira

Administrace nabizi také upravu a spousténi casomiry potfebné k feSeni herniho kola
s emisnimi povolenkami a jeho sub-kola.

Export dat

Plugin PrivateContent nabizi i rozhrani pro export vSech dat jednotlivych hernich tymu
do tabulek v nékolika podporovanych formatech.
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4.6 Testovani a zalohovani

V prabéhu tvorby webového portalu pro simulaéni hru Spationomy bylo provedeno
pouze interni testovani autorem prace a jeho vybranymi spoluzaky. Vykonnostni
testovani portalu mezi Sirokym spektrem uzivatel — napfiklad na letni §kole projektu
Spationomy — nebylo bohuzel provedeno z dlivodu, ze se jedina mozna udalost projektu
Spationomy na partnerské Skole vyuzitelna pro tento ticel kryje s terminem odevzdani
diplomové prace.

Portal nicméné mél moznost vyzkouSet vedouci prace a nékolik dalSich osob
z odbornych kruhti, ktefi autorovi poskytovali cenné podnéty. Tyto osoby vyslednou
podobu portalu zhodnotily pozitivné.

Béhem tvorby portalu pro simulacni hru Spationomy byly vytvareny pribézné
zalohy pomoci pluginu UpDraftPlus. Pomoci tohoto pluginu byla také vytvorena
kompletni zaloha hotového webového feSeni, ktera se nachazi jako priloha prace
na DVD a také na webu k této diplomové praci.
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5 NAVRH VLASTNICH KOL SIMULACNI HRY

Na zakladé reSerSe projektu Spationomy a hernich kol stejnojmenné simulac¢ni hry byl
definovan ramec pro navrh tfi moznych novych scénaiti hernich kol. Tento ramec
vychazi z oficidlnich zadani jednotlivych hernich kol, ktera obdrzi studenti pfi feSeni
simulaé¢ni hry.

Sklada se z tvodu, kde je studentim poutavou formou prezentovan scénaf, ktery je
béhem feSeni kola ¢eka. Dale je zde uveden vycCet a popis datovych sad a dalSich
materialti, které jsou studentim poskytnuty. Také jsou zde vypsana pravidla,
podle nichz budou kola feSena a hodnocena. Nakonec je zde uveden autortiv subjektivni
popis herniho kola, kde je uveden proces feSeni kola a jeho mozna pravidla.

5.1 Blackout

Uvod
Kazdym dnem vasSe tovdrna vzkvétala a ekonomicky rostla. Kdyz v tom najednou
v tovarné nahle vypadl proud! Vas hlavni dodavatel energie zkrachoval. Pokud urychlené
nenajdete jiného dodavatele elektrické energie, bude vds to mrzet. Cas bézil Vzhledem
k tomu, ze jste bez proudu, nemiiZzete pouzivat ani firemni pocitace, ani moderni
technologie. Pii hleddni nového dodavatele se musite spolehnout pouze na tiSténé
analogové mapy (herni plany), pravitko pro prostorové analyzy, papir a tuzku pro vypocty
a vas vlastni mozek!

Vase vysledky budou peclivé kontrolovany game-mastery, kteri elektifinu maji
a mohou tak pouzivat moderni technologie véetné GIS, proto budte pfi své prdci presni!

Data a poskytnuté materialy

e Tistény herni plan s mapou situace herniho kola

Popis herniho kola
Herni kolo ,Blackout“ kombinuje moderni simula¢ni hru Spationomy, ktera je feSena
prevazné na pocitacich s prvky stolni hry a jejich hernich plant. Studentskym tymUtm
jsou na zacatku herniho kola poskytnuty herni plany (viz obr. 39), které obsahuji mapu,
na niz se nachazi lokalita jejich tovarny, lokality ¢tyf novych (imaginarnich) dodavatelti
elektrické energie a sité, ktera zminéné jevy propojuje!3. Pro ilustraci byla v navrhu
pouzita silni¢ni sit.

Studentské tymy pak musi pouze pomoci pravitka provést prostorové analyzy,
v nichz hledaji nejkratsi cestu po siti do lokalit novych dodavatelti elektfiny. Aby bylo
kolo komplexné&jsi, pro kazdého z dodavateli byly vytvofeny dva atributy — cena tohoto
propojeni a vykon!4. Vykon se méni v zavislosti na vzdalenosti, kdy je za kazdych 5 km
snizen o 2 %. Pokud si vyberou dva studentské tymy stejného dodavatele elektfiny!s,
vykon je snizen o 10 %. Na konci herniho kola tymy game-mastertm sdéli jimi
vybraného dodavatele a odevzdaji vypoCty poméru ceny dodavatele ku vyslednému
vykonu a také vypocty konecného stavu jejich firemnich“ financi (odectou pofizovaci
¢astku od pocatecnich financi).

13 Tato sit mtize byt zalozena na skutec¢nych datech elektrické sité, existuji-li
14 Vykon byl stanoven nahodné jako procenta z vykonu ,pfedchoziho dodavatele®, muze
to vSak byt jina jednotka

15 Dodavateltl je totiz zamérné méné nez hernich tymu
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Herni kolo je hodnoceno game-mastery v prostfedi GIS, kde jsou provedena pfesna

méfeni vzdalenosti z tovarny do vybrané lokality dodavatele. Vysledné pofadi tymu je
urceno na zakladé vzorce 1.

Hodnoceni = 0,5 - (vysledny vykon / 100) + 0,5 - (MAX(pomér)/pomér) (1) 16

Tento vzorec je znamy pouze game-masterum, studentské tymy k nému nemaji

pfistup. Vzorec byl stanoven autorem subjektivné a shodou nahod se zda byt férovym,
muze vSak byt upraven nebo zcela zménén.

0 1 2 3 4 5 km
factory (team) location

x’.ﬁn new electricity supplier

[ area that has to be reached RULES:

=209
o entering points 2% per Skm

-10 % for having 2 teams on 1 spot

1 2 3 4
Price: 650 000 € Price: 700 000 € Price: 900 000 € Price: 1 000 000 €
Output: 70 % Output: 75 % Output: 85 % Output: 90 %

Source: Esri, DigitalGlobe, GeoEy

JSDA, USGS, Ael

ics, CNES/Airbus DS
51S User Community

Obr. 39 Navrh herniho planu pro herni kolo ,Blackout”

16 Kde MAX je nejvySsi pomér ze vSech tymu
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Calculated using
formulas only the Assessment  ..teams have to calculate
game-masters have

GIS check by

Teams are provided teams have to calculate
game-masters

energy output in %
cosT (of the previous
supplier)

ELECTRICITY
SUPPLIER

sl scenario 1 650000 70 10 9285714 N 0,948230598 4 2350000 RULES
wro distance (ot 2 700000 75 16 9333333 0,970238095 1 2300000 -2% per 5 (whole) kilometers of route
P 3 900000 a5 12 1058824 0,949691358 3 2100000 |-10% for two teams on one spot
Py 4 1000000 90 1’ o 0,95 2 2000000 | Calculate ending money balance
) 1 650000 66 4 9848485 0,934395604 2 2350000
Distance taken >
R 2 700000 69 6 1014493 & 0,931734694 3 2300000
played) 3 000000 8 a8 0,940714286 1 2100000
4 1000000 8 6 1190476 O 092 4 2000000
The 2 teams on 1 1 650000 56 10 11607,14 ~ 0,862120582 4 2350000
spot taken into 2 700000 39 16 1186441 & 0,864498069 3 2300000
P 3 900000 71 12 12676,06 ﬁ 0,888033033 1 2100000
account (played) &
4 1000000 74 18 1351351 0,87 2 2000000

Obr. 40 Vypocty a pravidla vytvofena béhem tvorby navrhu herniho kola ,Blackout”

5.2Velka olomoucka loupez - The Great Olomouc Robbery

Uvod
Olomouc je vcelku bezpecné mésto, ovSem dnesni noci se situace zménila. Mésto navstivil
gang zlodéju a vybral si zrovna vasi tovdarnu. Pod rouskou noci zlodéji odcizili éast vaseho
cenného firemniho majetku. Na vds je ted spocitat vzniklé Skody, aby mohla policie pripad
vyresit a zloc¢ince obvinit.
Data

e Bodova data kriminalnich ¢inti ve mésté Olomouc za cely rok (napf 2021)

ze serveru https://kriminalita.policie.cz!?
e Vrstva vySe zminénych Thiessen polygonti pro mésto Olomouc!8

e Bodova vrstva sluzeben statni a méstské policie — stazena napf. z OSM
(OpenStreetMap)1®

Popis herniho kola

Na zacatku herniho kola si tymy stahnou poskytnuta data a zobrazi je v prostredi GIS.
Aby spocitali hodnotu odcizeného firemniho majetku, musi spocitat index kriminality
v jednotlivych Thiessen polygonech na Uzemi mésta Olomouce. Nejprve musi zjistit
(ptipojit) celkovy pocet kriminalnich ¢int v Thiessen polygonech a spocitat jejich
rozlohu v km?2. Z téchto dvou hodnot tymy spocitaji index kriminality potfebny pro toto
herni kolo podle vzorce 2.

Index kriminality = poc¢et kriminalnich ¢int1 v roce / plocha polygonu v km?  (2)

Hodnota indexu kriminality v Thiessen polygonu?%, v némz se nachazi tovarna tymu,
vynasobena 500 € urcuje vysi financni §kody, kterou zpusobili tymu zloc¢inci.2!

17 Tato data jsou zkreslena a anonymizovana, lokalizovana jako centroidy Thiessen
polygont vytvofenych na zakladé metody K-means (vice v souboru readme.txt
pfilozeném k témto datiim)

18 Je nutné vrstvu vytvorit — ofezat dostupna data polygonem mésta

19 Ve vrstvach z OSM (“amenity“ = “police“) se nachazi bodova i polygonova data; je
nutné polygonova data prevést na bodova

20 Za rok 2021 ©byla nejvyS§i hodnota indexu kriminality v Thiessen
polygonech v Olomouci okolo hodnoty 3500

21 Castka muliZze byt zménéna
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Od finan¢ni Skody tymu mutze ulevit blizkost ke sluzebné statni nebo méstské
policie. Nachazi-li se tovarna tymu do vzdalenosti 500 metri vzdu$nou carou,
zpusobena finan¢ni §koda je polovi¢ni. Pokud tym pfijde o vSechny finance, pojiStovna
tymu vrati 20 % prostredkii, které mél na zacatku herniho kola.

Toto herni kolo, které je zaméfeno predevSim na provadéni jednoduchych ukola
v GIS, ma sice na finance jednotlivych tymt negativni dopad, otazkou ale je, jak velky.

Obr. 41 Mozné feSeni herniho kola ,Velka olomoucka loupéz“ v prostfedi ArcGIS Pro

5.3 Potrubi - Pipeline

Uvod

Voda je nejcennéjsi tekutina planety. Je nezbytna pro zivot, pro spravnou funkci prirody
i pro vasi tovdrnu. Z duvodu rustu vasi spolecnosti jste se rozhodli, ze zajistite napojeni
tovarny na novy vodni zdroj, ten stdvajici je totiz nedostacujici. Ve mésté se nachdzi
nékolik voddren, voddrenskych vézi a dalSich vodnich zdroji vhodnych pro prumyslovou
vyrobu. Vasim tkolem je na zdkladé reliéfu Olomouce najit nejkratsi cestu mozného
vodovodniho potrubi do vasi tovarny.

Data
e DMR (digitalni model reliéfu) 5G pro mésto Olomouc

e Bodova data vodnich zdroju — vodojemu, vodnich ploch (bodova vrstva) atd.22

c%ﬁ%‘..v * Opoku Aty  Voddemy  Vistpy

Obr. 42 Online mapa na webu VézovéVodojemy.cz

22 Zde se nabizi vyuzit napf. data z webu http://www.vezovevodojemy.cz/ (viz obr. 42)
v kombinaci s daty z OSM nebo vlastnimi daty vytvofenymi pro toto herni kolo
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Popis herniho kola

Po obdrzeni a nacteni bodovych dat vodnich zdroji do prostfedi GIS musi studentské
tymy najit nejkratSi mozné spojeni s bodem jejich tovarny. Hledani spojeni bude
provedeno pomoci libovolného nastroje, ktery najde cestu po anizotropnim rastru
(v tomto pripadé DMR 5G) z bodu vodniho zdroje do bodu tovarny. Pro zjiSténi
vzdalenosti bude potfeba tuto cestu prevést na vektorovou polylinii. Tymy musi spocitat
vSechny moznosti spojeni se vSemi vodnimi zdroji a nalézt tu nejkratsi.

Cena za vybudovani 100 metrii nového vodovodniho potrubi ¢ini 1 000 €23.
Vystupem, ktery herni tymy poskytnou game-masterm budou prostorova data
s vypoctenymi vzdalenostmi a finan¢ni vypocty. Na konci herniho kola bude hodnocena
délka vodovodniho potrubi a finanéni naklady tymu.

N

Obr. 43 Metoda hledani cesty mezi dvéma body na vy§kovém modelu v prostfedi ArcGIS Pro

23 Cena muze byt zménéna
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6 VYSLEDKY

Pro splnéni hlavniho cile této diplomové prace, tedy vytvorfit portal pro simula¢ni hru
Spationomy, bylo nutné splnit nékolik dil¢ich cila, které byly stanoveny vedoucim
a autorem prace.
V teoretické Casti se jednalo o:

e ResSerSi odborné literatury

e Analyza postupu pfi vyvoji webovych stranek

e Popis feSeni publikace map na webu

¢ Popis metodiky RUP

e Ucast na projektu Spationomy a jeho popis

e Termin gamifikace a vyuka zaloZzena na hrach

e Ucast na simulaéni hfe Spationomy a jeji popis

e Tvorba tfi novych moznych scénaftl kol simulacni hry Spationomy

V praktické ¢asti prace byly stanoveny tyto cile:
e Na zakladé autorem upravené metodiky RUP navrhnout portal pro simulacni
hru Spationomy

o Specifikovat cile a pozadavky
o Provést analyzy
o Navrhnout mapu webu
o Navrhnout uzivatelské rozhrani portalu

e Na zakladé stejné metodiky provést samotny vyvoj portalu
o Nainstalovat CMS WordPress, Sablonu a pluginy
o Vsechna feSeni nastavit a nakonfigurovat
o Vytvofit vSechny stranky a podstranky webového portalu

o Vytvofit kompletni zalohu portalu jako pfilohu této diplomové prace

Zakladnim stavebnim kamenem pro tuto diplomovou praci byla autorova
dvojnasobna ucast na projektu Spationomy. Poprvé na univerzité v nizozemském
Utrechtu v srpnu 2021, kde mél moznost nahlédnout do zakulisi projektu a stat
se jakymsi polovicnim ¢lenem tymu game-mastert. Podruhé se autor prace projektu
zOcastnil v listopadu téhoz roku a to na Univerzité v Mariboru ve Slovinsku. Pfi této
Ucasti byl jiz autor soucasti studentského tymu a mél moznost si vyzkousSet simulaéni
hru na té ,spravné“ strané.

Neopomenutelnou ¢asti prace byla reSerSe odborné literatury, ktera se nakonec stala
velmi obsahlou. Byly zde vybrany domaci i zahranic¢ni tituly a ¢lanky rtznych zaméreni.
Primarni literaturou byla ta, ktera se tykala webovych stranek, jejich navrhu a procesu
tvorby. Opomenuta nebyla i literatura tykajici se metodiky Rational Unified Proces
véetné zopakovani si prednaSek z predmétu KGI/SOFTI (Softwarové inzenyrstui).
Na zakladé téchto dél byla vypracovana polovina reSerSe soucasného stavu feSené
problematiky — hlavné kapitoly 3.1 a 3.3. Dals§i technickou literaturou byla ta
o webovych mapovych feSenich a celkovém technickém pozadi publikace map na webu.

V reSersi byla také spolu s projektem Spationomy popsana i stejnojmenna simulaéni
hra. Poznatky posbirané béhem pobytti na dvou zahranic¢nich Skolach byly obrovské
a pomohly k napsani teoretické c¢asti prace. Nebyly zde opomenuty ani pojmy
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jako gamifikace, kde bylo odkazano na Komenského Skolu hrou a byly zde uvedeny
nékteré priklady z praxe.

Hlavnim cilem teoretické ¢asti bylo vytvofit nové mozZné scénafe hernich kol
pro simulaéni hru Spationomy. Zde byl na zakladé reSerSe a osobni zkuSenosti autora
vytvofen ramec pro navrhovana herni kola, ktery obsahuje poutavy uvod
do problematiky kola prezentovany studentskym tymum, informace o poskytnutych
materidlech a datech a také subjektivni popis kola vCetné nastinéni navrhu jeho
pravidel. Podle tohoto vzoru byla vytvofena tfi mozna herni kola pro simula¢ni hru
Spationomy v kapitole 5.

Prvnim  vytvofenym  hernim kolem bylo kolo s nazvem ,Blackout®,
kdy ve virtualni tovarné na jizdni kola dojde k vypadku proudu a studentské tymy maji
za Ukol bez pouziti pocitacli a GIS najit nového dodavatele elektrické energie.

Dalsim kolem pak je ,Velka olomoucka loupez“, kde je tovarna v noci napadena
zlodégji, ktefi ucini firmé rozsahlé finanéni Skody. S cilem pomoci policii s vySetfovanim
pfipadu musi pak herni tymy podle provedenych prostorovych analyz urcit rozsah
§kody.

Tfetim vytvofenym scénafem je kolo ,Potrubi“, kde musi herni tymy pomoci analyz
v GIS nalézt nejkratsi cestu po anizotropnim povrchu digitalniho modelu reliéfu mésta
Olomouce z vodnich zdroju do jejich tovarny.

Pfi tvorbé hernich kol byly mimo jiné vyuzity znalosti z predméti magisterského
studia — KGI/PROMO (Prostorové modelovdani) pro herni kolo se stavbou vodovodniho
potrubi a pfedmeét KGI/GIKRI (Geoinformatika v krizovém managementu) pii tvorbé
scénafe vloupani do virtualnich tovaren na jizdni kola. Tvorba téchto kol obsahovala
také praci v GIS, kde byly jednotlivé scénafe testovany a byl ozkousSen jejich gamifikaéni
potencial.

Autorovy zkuSenosti ze zahranié¢i hraly velkou roli v pochopeni celé hry, coz pfispélo
k GispéSné tvorbé webového feSeni v praktické casti prace. Zde bylo prvnim cilem
na zakladé autorem upravené metodiky RUP navrhnout webovy portal pro simulac¢ni
hru Spationomy. V kapitole 4.1 byly postupné provedeny potiebné analyzy -
pfedimplementaéni analyza, SWOT analyza a tvorba person a scénaiti. Poté byla
provedena tvorba mapy webu a navrh uzivatelského rozhrani pomoci wireframu
a prototypu vytvofenych v online nastroji Figma.

Pred samotnou tvorbou webového portalu bylo potirebné pfipravit si pro jeho tvorbu
pudu. Na doménu autora byl nainstalovan CMS WordPress s vybranou $ablonou Salient
a sedmi dodatecnymi pluginy (viz kapitola 2 a kapitola 4.2.2). Tvorba webového portalu
pro simula¢ni hru Spationomy byla popsana v kapitolach 4.3-4.5. Béhem ni bylo mimo
jiné vyuzito védomosti nabytych v pfedmeétech Katedry geoinformatiky béhem autorova
bakalarského a magisterského studia.

Webovy portal byl vystavén na zminéném CMS WordPress a byl zalozen na designu
puvodniho webu projektu. Portal se sklada ze dvou casti. Web obsahuje statickou
prezentacni c¢ast s informacemi o projektu Spationomy, podstranku s vystupy
z projektu, kde se nachazi odkazy na sdilenou slozku na Google Drive, kam mohou
feSitelé projektu nahravat soubory, dale pak prezentacni c¢ast obsahuje
sekci s 18 tutoridly a videotutoridly na operace v softwaru potfebném k feSeni
simulaéni hry — ArcGIS Pro, QGIS a na vypocCty napt. v programu Microsoft Excel.

Druhou ¢asti webového portalu je herni ¢ast, do niz se jednotlivé studentské herni
tymy prfihlasuji pfidélenymi uzivatelskymi jmény a hesly (viz kapitola 4.4). Po pfihlaseni
jsou uzivatelé/tymy presmeérovany do Dashboardu, kde uzivatelé naleznou podrobné
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informace o jejich tymu vcetné€ stavu jeho financi a jeho lokality v ramci herniho svéta
(mésta Olomouce). Na Dashboardu uzivatelé naleznou i vysledky a konecné pofadi
svého tymu v jednotlivych hernich kolech. To vSe je prezentovano jednoduchou,
poutavou a intuitivni formou. Hraci simula¢ni hry Spationomy tak diky této herni ¢asti
mohou budovat svou virtualni firmu je§té interaktivnéji nez tomu bylo doposud.

SPATIONONMY 20 ABOUT ACTIVITIES TMELNE TEAM CONTACT OUTPUTS  TUTORIALS >

DASHBOARD ;
TEAM NAME 4]‘1”3,‘5,‘ ,,€
" = i : Al A0 u

‘ RESULTS

Obr. 44 Dashboard v herni ¢asti portalu

V Dashboardu se nachazi také rozcestnik do jednotlivych hernich kol, ktera tymy
v pribéhu simulaéni hry fe§i. Tato kola jsou odmykana v administraci game-mastery.
Pro herni ¢ast portalu bylo vytvofeno a implementovano pét hernich kol (viz kapitola
4.4.3) a dalsi ¢tyfi navrhy hernich kol, ktera vSak vyzaduji revizi od feSiteltl projektu,
a proto zatim nebyly zahrnuty do procesu simula¢ni hry. Podstranka herniho kola
obsahuje jeho zadani a pravidla, zadani ke stazeni ve formatu PDF, data potfebna
k jeho vytreSeni a jedna-li se o data prostorova, nachazi se zde i nahled na tato geodata
v jednoduchych webovych mapach vytvofenych prostrednictvim HTML, CSS,
JavaScriptu a knihovny Leaflet. Mapu mohou wuzivatelé prozkoumavat, ovSem
pro tvorbu analyz je nutné data stdahnout a pracovat s nimi v GIS, coz je podstata
simulaéni hry Spationomy.

Pomoci pluginti byla také upravena defaultni administrace CMS WordPress
pro snaz§i orientaci game-mastert v jejim rozhrani. Game-mastefi odtud mohou ridit
hru, odemykat nebo zamykat jednotliva herni kola, upravovat tymové atributy a jejich
data, jednotlivé tymy hodnotit a urcovat jejich pofadi. Administrace také umoznuje
spoustét Casomiru potfebnou v nékolika hernich kolech. Samozfejmosti je i export
vSech dat jednotlivych hernich tymt do tabulek v nékolika podporovanych formatech.

V prabéhu tvorby webového portalu pro simulaéni hru Spationomy bylo provedeno
pouze interni testovani autorem prace a jeho vybranymi spoluzaky. Portal mél moznost
vyzkousSet také vedouci prace a nékolik dalSich osob z odbornych kruhu, ktefi autorovi
poskytovali cenné podnéty. Tyto osoby vyslednou podobu portalu zhodnotily pozitivné.
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7 DISKUZE

Soucasné feSeni simula¢ni hry Spationomy je dobré, ovSem nikoliv perfektni — feSitelé
projektu a game-mastefi poskytuji studentskym tymtm zadani jednotlivych hernich kol
ve formatu PDF a sdileni dat probiha na cloudovych platformach typu Google Drive.
Z tohoto dtivodu byla ziejmé zadana tato diplomova prace.

I pfesto, ze autor nemél s navrhem portalu tohoto rozsahu zadnou zkuSenost
a doposud tvoril pouze prezentacni weby, je vysledné vytvorené feSeni pouzitelné v praxi
a ocenil jej i uzky okruh testerti. Je vSak nutné poznamenat, ze se béhem tvorby
objevilo nékolik problémt.

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 4.4.3, vzhledem k tomu, Ze néktera z hernich kol
se vyskytla v prabéhu projektu Spationomy pouze jednou nebo pouze v nékolika malo
prvnich iteracich letnich §kol a jejich dokumentace neni vzdy podrobna, bylo
pristoupeno k rozhodnuti tato kola prozatim nedokoncovat a na web umistit pouze
jejich navrhy. Jednalo se o ¢tyfi herni kola, ktera vyzaduji pro zakotveni do webového
portalu pro simulacéni hru Spationomy rozsahlejSi zasah feSitelt projektu,
aby vyhovovala webové platformé. V kapitole 4 této prace ovSem existuje autorem
vytvofeny postup prace, a z tohoto duvodu je do budoucna mozné tato kola dokonéit
a do portalu implementovat.

Vykonnostni testovani portalu mezi Sirokym spektrem uzivateld - napfiklad
na letnich §kolach projektu Spationomy - nebylo bohuzel provedeno z dtvodu,
ze se jedina mozna udalost projektu Spationomy na partnerské S§kole vyuzitelna
pro tento ucel kryla s terminem odevzdani diplomové prace. Vzhledem k tomu,
ze projekt trva do konce roku 2022, bude autor prace k dispozici vedoucimu prace
pro piipadné testovani a nasazeni portalu v praxi i po jejim odevzdani.

Poslednim bodem k diskusi je typ vybraného feSeni a jeho cena. Z nabizenych
autorovi znamych a proveditelnych feSeni se kromé komercni Sablony Salient
(60 dolart) a komeréniho pluginu PrivateContent (85 dolar®i) autorovi jevila v dobrém
svétle oblibena Sablona Elementor, nicméné jeho bezplatna verze je velmi oklesténa
a placena verze zase nenabizi jednorazovy cenovy tarif (49 dolart rocné). S touto
odliSnou $ablonou by pravdépodobné byla spojena i vyména pouzitych pluginti, ktera by
byla opét nakladnou investici, jak je zminéno v poznamce v kapitole 4.1.2. Proto bylo
od tohoto feSeni upusSténo a webovy portal byl vypracovan nejsnaz$§i a zaroven
nejlevnéjsi moznou cestou?4.

24 Moznost feSeni na miru (popsana v kapitole 3.1.3) byla autorem z duvodu jeho
nedostatecné praxe a obrovské Casové i technické narocnosti takového zpusobu tvorby,
navic v jedné osobé, zavrzena uz v samotnych pocatcich prace
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ZAVER
Hlavnim cilem diplomové prace bylo vytvofit webovou platformu pro simula¢ni hru
Spationomy. Veskeré dil¢i cile prace byly stejné jako hlavni cil uvedeny v textu prace.

V teoretické casti byla nejprve provedena obsahla reSerSe problematiky tvorby
webovych stranek a portald vcetné feSeni pro publikaci map na webu. Byl zde
také popsan projekt Spationomy a stejnojmenna simulac¢ni hra. Nebyly opomenuty
terminy jako gamifikace ¢i serious-learning. Byl také pfedstaven navrh tfi novych
scénaru kol této simulacni hry.

V praktické Casti prace byl na zakladé ziskanych informaci a po identifikaci prvka
hry a jednotlivych hernich kol implementovatelnych do webového feSeni vybran vhodny
pfistup k tvorbé vysledné webové platformy pro simulaéni hru Spationomy. Tento
proces tvorby byl v textu prace podrobné popsan a byl vhodné ilustrovan snimky
obrazovky. Popsany proces tvorby obsahuje vSe od konceptualniho navrhu tvorby,
analyz pfes instalace CMS WordPress a nastaveni dal§ich pouzitych feSeni, az po finalni
tvorbu a publikaci vysledného portalu na webu.

Zakladni cil prace — vytvofit platformu pro simula¢ni hru Spationomy — byl splnén.
Vytvofeny portal pro simulacni hru Spationomy umozni uzivatelim zjistit informace
o projektu Spationomy a prohlédnout si jeho vystupy. Pro tymy studentti hrajici
stejnojmennou simulaéni hru napfiklad na letnich §kolach pak portal nabizi herni ¢ast
s uzivatelskymi (tymovymi) Giéty a poloautomatickym systémem hodnoceni jednotlivych
hernich kol, v niz lze virtualni firmu budovat je§té interaktivnéji, nez tomu bylo
doposud. Webovy portal nabizi i administraci, kde mohou administratori hry (tzv. game-
mastefi) hru fidit a hodnotit UspéSnost jednotlivych tymt. Na vytvofeném portale
uzivatelé naleznou také navody a videotutoridly na operace v softwaru potfebném
k reSeni simulaéni hry.

Kompletni zalohu portalu pro simulaéni hru Spationomy vytvofenou pomoci
WordPress pluginu UpDraftPlus l1ze stahnout z webu k této diplomové praci a nachazi
se také spolu s dal§imi vystupy jako priloha na DVD.
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PRILOHY



SEZNAM PRILOH

Vazané pfilohy

Priloha 1 Seznam proménnych pro simula¢ni hru Spationomy

Volné prilohy
Priloha 2 DVD
Priloha 3 Poster

Elektronické pfilohy

Priloha 4 Webovy portal pro simula¢ni hru Spationomy (ha DVD a na webu)
Priloha 5 Videotutorialy (na DVD)

Priloha 6 Zdrojové koédy (na DVD)

Popis struktury DVD

Adresar Soubor

Data DataRound1.zip
DataRound?2.zip
DataRound3.zip

Plakat ROLLER_Poster.pdf
TextPrace ROLLER_DP.docx
ROLLER_DP.pdf
VideoTutorialy VideotutorialyArcGIS.zip
VideotutorialyQGIS.zip
Web roller22.zip
WebovyPortal ROLLER_Portal.zip
ZdrojoveKody LeafletMapy.zip

SalientCustomCSSaJS.zip
WordPressStranky.zip



Pfiloha 1

Seznam proménnych pro simulacni hru Spationomy

Herni kolo

Proménna

Datovy typ v pluginu

PrivateContent
- aG_gameStart Checkbox
bT_teamName Text
bt_teamMotto Text
bT_teamMoney Integer
rla_roundOpen Checkbox
rlb_startMoney Integer
rl1b_locationCentroidLat Float
rl1b_locationCentroidLon Float
rlb_locationBonus1 Dropdown
r1b_locationBonus2 Dropdown
rl1b_locationBonuses Text
rlb_locationPriceM?2 Integer
rlb_sizeM2 Integer
r1b_employees Integer
r1b_enterpriseClass Text
rlb_production Integer
o ' r1b_pollution Integer
EStablg:r?faiflcyde rlb_assets Integer
rlb_salaries Integer
rl1b_bikePrice Text
r1b_operationalExpenditures Integer
rlb_sales Integer
r1b_operationalCash¥Yr Text
rlb_endMoney Integer
rlc_realProduction Text
rlc_realPollution Text
rlc_realAssets Text
rlc_realSalaries Text
rlc_realSales Text
rlc_realOperationalExpenditures | Text
rlc_realEndMoney Text
rlr_assetsRank Text
rlr_operationalCashRank Text
rlr_employeesRank Text




rlr_pollutionRank Text
rlr_locationBonusesRank Text
Establishing a Bicycle | rlr_endMoneyRank Text
Company rlr sumRank Text
rlr rank Integer
rlz_roundFinished Checkbox
r2a_roundOpen Checkbox
r2b_efficiency Dropdown
r2b_provider Dropdown
r2b_powerPlantCost Integer
Rir;:’ee;:;in;:;;y r2b_netPresentValue Double
Sources r2b_profitabilityIndex Double
r2b_sellPrice Text
r2b_endMoney Text
r2r_rank Integer
r2z_roundFinished Checkbox
r3a_roundOpen Checkbox
r3b_shopObjectID Integer
r3b_shopPriceM2 Integer
r3b_shopSizeM2 Integer
‘ r3b_shoplnvestment Integer
Locatlor;tfg;eReseller r3b_endMoney Integer
r3c_realShoplnvestment Text
r3r_sumlnhabitants Integer
r3r_pricePerInhabitant Double
r3r_rank Integer
r3z_roundFinished Checkbox
r4a_roundOpen Checkbox
r4a_subroundOpen Checkbox
r4b_allowancesNumber Integer
r4b_spentMoney Integer
Pollution Allowances r4b_gainedMoney Integer
r4b_endMoney Integer
r4r_pricePerTon Integer
r4r_rank Integer
r4z_roundFinished Checkbox
rSa_roundOpen Checkbox
Dragons‘ Den rSb_cashGained Integer

r5b_endMoney

Integer




r5b_share Integer

rSr_bangForBuck Integer
Dragons‘ Den

r5r_rank Integer

r5z_roundFinished Checkbox

zG_gameFinished Checkbox

zG_gameRank Integer




