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ANOTACE

Tato diplomova prace je zamérena na navrh a vyvoj portalu pro simulacni hru
Spationomy. Cilem je pomoci syntézy nékolika riznych 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 cast
s uzivatelskymi (tymovymi) Giéty a poloautomatickym systémem hodnoceni jednotlivych
hernich kol, stejné tak jako navody a videotutorialy na operace v softwaru potfebném
k reseni této simulacni hry. Mezi vybrané technologie patfi redakcni systém WordPress
s vhodnou sablonou 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 casti prace jsou kromé samotného projektu Spationomy a stejnojmenné
simulacni hry vysvétleny i nezbytné okruhy, kterych se prace tyka, jimiz jsou jednak
druhy webovych feseni a webovych mapovych feseni, tak i téma gamifikace a skoly
hrou. Teoreticka cast prace obsahuje také navrhy tfi moznych scénaiti kol
pro simulacni hru Spationomy.

Hlavnim vystupem prace je webovy portal pro simulacni hru Spationomy a postup
tvorby tohoto webového reseni.

KLICOVA SLOVA

webovy portal; gamifikace; simulacni 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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UVOD

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

O neékolik set let pozdéji vznikl projekt Spationomy, jehoz cilem je zlepsit
interdisciplinarni dovednosti studentd propojenim ruznych obord - ekonomii,
management, podnikovou informatiku a geoinformatiku. Soucasti tohoto projektu je
stejnojmenna simulacni hra, v niz tymy studentt, soutézicich mezi sebou jako zacinajici
firmy, simuluji ekonomické a podnikatelské analytické problémy z realného svéta
zalozené na skutecnych ekonomickych a geografickych datech.

Projekt Spationomy je na svété jiz nékolik let a simulacni hru si kazdorocné
pochvaluji studenti letnich Skol. Ve 21. stoleti vSak 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 simulacni hru Spationomy webovy portal, kde budou tymy
studentua 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 Zivd
encyklopedie, to jest Jevistni ztvarmnéni Duvéri jazyku, ukazujici puvabnou zrucénost
predvadét 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 vytvorit webovou platformu pro simulacni hru
Spationomy. Prace se sklada z nékolika casti clenénych do osmi kapitol. Na zacatku je
dilezité popsat soucasny stav feSené problematiky a poté bude s vyuzitim vybraného
pristupu a metod vyvoje realizovan samotny navrh a tvorba webového portalu
pro simulacni hru Spationomy.

V teoretické casti bude provedena reserse problematiky tvorby webovych stranek
a portali vcetné reSeni pro publikaci map na webu. Bude zde také popsan projekt
Spationomy a stejnojmenna simulacni hra, v niz budou identifikovany herni prvky
implementovatelné do webové platformy. Neopomenutelnou casti reserSe budou témata
gamifikace a serious-learningu. Nakonec bude v teoretické casti predstaven navrh tri
novych scénaru 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 pristup k tvorbé vysledné webové platformy pro simulacni hru
Spationomy. Tento proces tvorby bude podobné popsan, od konceptualniho navrhu
a analyz, pres instalace a nastaveni pouzitych reseni, az po finalni tvorbu a publikaci
vysledného portalu.

Vytvofeny portal pro simulacni hru Spationomy umozni laikiim zjistit zakladni
informace o projektu Spationomy a prohlédnout si jeho vystupy, v herni casti pak portal
studentim nabidne jednotlivd herni kola simulacni hry Spationomy s uzivatelskymi
(tymovymi) Gcty a poloautomatickym systémem hodnoceni jednotlivych hernich kol.
V administraci portalu budou moci administratori (tzv. game-masteri) hru ridit
a hodnotit jednotlivé tymy. Na portale uzivatelé naleznou také navody a videotutorialy
na operace v softwaru potrebném k reseni simulacni hry.
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2 METODY A POSTUPY ZPRACOVANI

Na zacatku vypracovavani této diplomové prace a pred vybérem dalsiho postupu
ametod je dulezité provést reSerSi odborné literatury a dalSich zdroju 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 zi¢astnit — autor prace
se zlOcastnil jak predmétu 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 zucastnil Spationomy GameConu na Univerzité v Utrechtu
v Nizozemsku. Tyto cenné osobni zkusSenosti prispély k celkovym znalostem potrebnym
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 prostrednictvim osobni zkusenosti na dvou
zahranicnich studijnich pobytech.

Po provedeni reserse bylo pristoupeno k samotnému navrhu a tvorbé webového
portalu pro simulacni hru Spationomy, kde byl proveden zakladni navrh portalu
na zakladé metodiky vyvoje softwaru RUP (Rational Unified Process), ktera byla autorem
pfizplisobena jeho tvorbé. Po provedeni navrhu byl portal postaven na CMS (content
management system, cesky systém pro spravu obsahu, redakéni 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 fesitelt a tvirca hernich kol. Data pro jednotliva herni kola obsahuji polygonové,
liniové a bodové prvky v geodatabazich nebo samostatné v souborech formatu Shapefile.

Pro potreby 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 riiznych zdroji:

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

Pouzité programy
Webovy portal pro simulacni 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 komercni sablona Salient ve verzi 14.0.3
ajeho 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 (komerc¢ni)
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 kodu 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 videotutoridlech bylo vyuzito programti ArcGIS Pro ve verzi 2.9.2 a QGIS
Desktop ve verzi 3.22.5. Stejnych GIS programu bylo vyuzito pii navrhu tii novych
scénaiu hernich kol.

Pri pfipravé a konverzi dat do webovych map k jednotlivym hernim koltim byl pouzit
jiz zminény software QGIS Desktop 3.22.5 a pro navrh proménnych pro herni cast
aherni kola autor pouzil Microsoft Excel ve verzi 2203. Editace grafickych prvku
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 potrebné kroky
véetné dvou zminénych studijnich pobytu, kde autor nabyl nové znalosti potiebné
k tspésnému dokonceni prace. V teoretické casti byly také navrzeny tfi nové scénare
kol simulacni hry Spationomy.

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

Nakonec byl sepsan zavér prace, byly vytvoreny 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 navrhuji elektrikafi i instalatéfi, vas ucitel na stfedni,
soused, aktivni prateta. To ovSem neznamenda, ze jejich weby prinaseji smysluplné
vysledky.“ (Reza¢ 2014, s. 5). Témito vétami uvadi Jan Rezaé¢ svou publikaci Web ostry
jako britva, prvni ceskou, a hlavné smysluplnou knihu, ktera se da povazovat za bibli
webdesigneru (alespon tedy u nas). V dnesni postcovidové dobé 1ze pozorovat, ze ¢im dal
vice podnikatelti a firem cili svou orientaci na potencialni zakazniky prostrednictvim
internetu a webovych technologii. Se zvysujici se mirou digitalizace statni spravy
se timto smérem pomalu posouva i pristup Gifadu a statnich organizaci. Otazkou ovsem
je, kdo a jakym zpusobem tato mnohdy velice komplexni a technicky pokrocila webova
reseni vytvari a publikuje. Aby web prinasel smysluplné vysledky, mél by jej tvorit
profesional.
Vsechny webové projekty 1ze 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 casto kanalem pro prodej
e E-shop, ktery prodava produkty ¢i sluzby online — cilem e-shopu neni jen
prezentace produktu, ale i pfedevsim jejich primy prodej
e Webova aplikace, ktera fesi urcity problém svych uzivatelti prostfednictvim
sebe sama. Neni kanalem pro prodej produktu, ale primo produktem. Cilem
designera webovych aplikaci je vytvorit novy navyk — aplikace tedy zapadne
do zivota cloveéka, 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 predstavam 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 rada cest do dalsich mést. Analogicky se pak chova webovy portal.
Velmi dulezity je také pristup k tvorbé webovych feseni. Existuje mnoho moznosti,
jak web navrhnout, vytvorit a publikovat. Nékteré z nich jsou pro webdesignera snazsi,
levnéjsi a technologicky méné narocné nez jiné. Kodouskova (2021) rozdélila webova
reseni podle pristupu k jejich tvorbé na:
e bezplatny web,
e web vytvoreny pomoci redakcniho systému a

e webové reseni 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 vétSinou sklada z registrace, volby designu stranky z nékolika nabizenych moznosti
a vlozeni jednoduchého obsahu - galerie s portfoliem, clankti a podobné.
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Takto vytvoreny web mnabizi velmi jednoduchou administraci s intuitivnim
ovladanim. Uzivatel vyuziva vétsinou prehledného grafického rozhrani, kde vse naklika
bez nutnosti programovani ¢i psani kédu. Veskeré zmény jsou aplikovany prakticky
ihned.

Mezi poskytovatele téchto reseni patri napriklad servery Webnode.cz, Wix.com
nebo eStranky.cz. Zde narazime na jednu z prvnich nevyhod tohoto pristupu a sice,
ze nazev stranky doplnuje doména zvolené sluzby (napr. www.nazevwebu.webnode.cz),
¢imz se URL (Uniform Resource Locator) adresa stava dlouhou, neprehlednou a slozitéji
zapamatovatelnou. Vytvorené bezplatné weby mnavic zobrazuji rusivou reklamu
provozovatele, ktera narusuje uzZivatelsky zazitek (UX, user experience) navstévnika

webu.

3.1.2 Redakéni 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
nejznameéjsi a nejpouzivanéjsi patri Drupal, Joomla! a WordPress.

Drupal je sice z téchto tri CMS sluzebné nejstarsi, ale technologicky je naopak
nejpokrocilejsi (Mikolasova, 2020). Jedna se o open-source projekt vhodny pro rozsahlé
webové stranky a predpoklada urcitou troven technickych dovednosti, predevsim
znalost jazyku HTML, CSS a PHP (PHP: Hypertext Preprocessor). Jeho nevyhodou je
méné intuitivni ovladani a velka slozitost, kdy v piripadé vyuziti u jednoduchych webt
muze byt Drupal az zbytecné pokrocily.

Joomla! je open-source CMS. Je vhodna pro rozsahlejsi webové projekty
a pro narocnéjsi uzivatelé, kteri musi opét disponovat alespon zakladnimi technickymi
znalostmi. Nejvétsi uplatnéni Joomla! nachazi u e-commerce projektu. 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 komercni uziti, ktery byl
spustén v roce 2003 a od té doby se stal jednickou na poli redakénich systému — 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 nejvétsi prednosti CMS WordPress
rozsifitelnost pomoci obrovského mnozstvi ruznych plugini a designovych sSablon.
Pomoci WordPressu, vhodné vybrané Sablony a plugini lze pak vytvofit e-shop
nebo pokrocily web s uzivatelskymi tcty.

None |SSS— 13.1%
WordPress 64.29
Shopify 6.5%
. 2.3%
Wix 3 49,
2.0%
Squarespace 3.0%
1.7%
Joomla > 5o,
1.2%
Drupal 1 aos

Obr. 2 Podil vybranych CMS na internetu (Sedé, zelené market-share; w3Techs, 2022)

16


http://Webnode.cz
http://Wix.com
http://www.nazevwebu.webnode.cz

3.1.3 Reseni na miru

Kodouskova (2021) pripodobnuje tvorbu webovych stranek k obleceni a nabytku,
kdy nam tyto nikdy nebudou sedét, dokud je nemame uzplisobeny svym proporcim
¢i vymére pokoje. Zde nelze nic jiného nez souhlasit. Redakcni systémy se daji
upravovat pomoci plugini nebo pomoci pouziti vlastniho kédu (PHP, HTML, CSS,
JavaScript), ovSem pouze v omezené mire. Jedna se o hotova resSeni, ktera nejdou
neomezené upravovat a prizpusobovat. Pri tvorbé webu je nutné zvazit situaci. Pokud
se objevi specifické pozadavky, které nelze vyresSit pomoci dostupnych rozsireni
pro redakcéni systémy, je nutné prejit k reSeni na miru.

Pokud zadavatel vi, ze potfebuje feseni na miru, je potfeba pocitat s urcitou casovou
a finan¢ni narocnosti 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.

,Finalni rozhodnuti zavisi na konkrétni povaze projektu, jeho rozsahu, zameéru
a mnozstvi casu i financi, které do néj lze investovat. Web na miru typicky nabidne
rychlejsi nacitani obsahu, vyssi zabezpeceni a méné starosti o aktualizace. Na druhou
stranu je drazsi a pro pridani nové funkcionality je tfeba vyuzit sluzeb programatora.
Vysledné reSeni ovSem bude piesné podle pozadavku.“ (Kodouskova, 2021; upraveno)

3.2 Mapy na webu

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

Nétek (2020) fresil nékolik aspektu 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 nichZz podle Nétka (2020) stoji vyvoj webovych mapovych aplikaci.
Ostatni aspekty budou okrajové zminény v prubéhu prace.

Podrobnéjsi informace lze najit v dile Nétka (2020) Webova kartografie - specifika
tvorby interaktivnich map na webu.

3.2.1 Datovy aspekt

Datovy aspekt zahrnuje predevsim volbu datovych zdroji, jejich formati a pristupti
k datim (Nétek, 2020). Rlizna webova mapova feseni pouzivaji rizné datové formaty
podkladovych a tematickych dat, proto je treba na datové zdroje a mapové knihovny
nahlizet vzdy oddélené, viz obr. 3.

Podkladové mapy

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

Revoluci do oblasti webové kartografie prinesly vektorové dlazdice. Do jejich
prichodu bylo zazité, ze pro podkladové mapy byla pouzivana rastrova data, a naopak
pro prekryvné tematické vrstvy bylo pouzito vektorovych dat. V soucasné 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. Pii 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 meritka,
stahnou se pouze ty dlazdice, které v ptivodné zobrazeném tizemi nefigurovaly (Pavlicek,
2019).

,Pokud jsou podkladové mapy dostupné ve standardizovaném formatu, 1ze je pouzit
v ruznych mapovych knihovnach, nejen v knihovné, pro kterou jsou primarné urceny.“
(Nétek, 2020).

Datové zdroje (vrstvy) Mapové knihovny

ArcGIS Online

Turisticka (mapy.cz)

:
Topograficka (Geogle)

tofoto ( — $
Ortofoto (CUZK) \_: Mapy.cz API
: _
World Street Map (Esri) Y:

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

Tematicky obsah

Vozenilek, Kanok a kol. definuji tematicky obsah jako ,souhrn prvkll 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 prostredky a musi byt umistén v legendeé.

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

Pro zobrazeni tematického obsahu je mozné pouzit Sirokého spektra datovych
formatu. V pripadé dat, s nimiz lze pracovat v GIS, je zfejmé nejpouzivanéjSim formatem
Shapefile, ktery je de facto standardem pro vyménu prostorovych dat (GISMentors,
2021). V pripadé webovych produktti ovSem podle Nétka (2015) Shapefile neni z rady
diivodt 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 1ze 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 lze 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
prostredi znatelné mensi. Online feseni nabizeji zpravidla pouze jednoduché operace,
ocekavat vyrazné rozsireni procesnich sluzeb, které by problém omezené funkcionality
online reSeni mohly znatelné rozsirit (Nétek, 2020).
Mapové knihovny
Volba konkrétni mapové knihovny primo ovlivhuje funkcionalitu vysledného produktu
a méla by se odvijet od pozadavku s nejvyssi a/nebo specifickou prioritou (Nétek, 2020).
Nétek (2020) kromeé koncovych feseni (jako napi. Google Maps, Mapy.cz apod.)
kategorizuje mapové knihovny na oteviené, API a cloudové, viz tabulka na obrazku 4.

Oteviené API Cloudové
Zdrojovy kod Volné dostupny Volné dostupny Nedostupny
Moznost iiprav Neomezena Témér neomezena Omezena
5 L, Licenéni,
. Pouze respektovani o , , ,
Limity ) Licen¢ni, vykonnostni vykonnostni,
licence ’ O .
funkcionalita
Financni aspekt Bezplatné V zavislosti na licenci Zpoplatnené
Predchystané
ndstroje, data e .
. ‘J' . Ne Cdstecné Ano (plneé)
vyjadiovaci
prostiedky
Uzivatelské rozhrani Ne (zdrojovy kod) Ne (zdrojovy kad) Ano

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

Co se tycCe otevienych reSeni, tak zde Nétek (2020) zminuje popularni knihovnu
Openlayers, ktera slouzi jako vychozi mapova knihovna pro data OpenStreetMap. Nétek
(2020) také popisuje jeho primou 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 reSenimi Nétek (2020) zminuje napf. knihovny
D3.js, Cesium nebo Flowmap.blue, které se zaméruji predevsim na dynamické a 3D
vizualizace. API a cloudova reseni v této diplomové praci rozebirany nebudou.

3.3 Metodika RUP

Vyvoj softwaru, aplikaci a webovych stranek vyzaduje mnoho casu, energie a know-how.
S rozvijejicimi se modernimi technologiemi jsou kladeny stale vyssi naroky na tymy
vyvojaiii téchto fesSeni. Existuje mnoho pristupli a metodik vyvoje, které urcuji,
jak software a webové stranky efektivné tvorit.

L2Fungujici web lze vytvorit i bez uzivatelského vyzkumu, testovani ¢i znalosti
psychologie. Muze ho vytvorit laik. OvSem pravdépodobnost vytvoreni takového webu
bez pouziti promysleného designerského procesu je obecné nizka... a dale se neprimo
umérné snizZuje s mirou konkurence v oboru, ve kterém klient podnika.“ (Reza¢, 2014;
upraveno). Podle Rezace (2014) pouzivalo toho éasu mnoho webdesigneri nasledujici
intuitivni pristup 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 nacrtne mapu webu

e Klient vSe schvali a webdesigner pokracuje navrhem titulni strany
- ...

Tento prfistup je podle Rezace (2014) sice levny, rychly, ale v rukou vétsiny tragicky
nefunkcéni, 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 dobre. Proto je
dulezité pii navrhu a tvorbé (nejenom) webovych stranek nepouzivat pouze selsky
rozum, ale vSechny kroky peclivé zvazit.

V predmeétu KGI/SOFTI byla dopodrobna probrana metodika RUP (Rational Unified
Process) navrzena spolecnosti 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 postuptli pifi vyvoji softwaru. Je ovSem nutné
poznamenat, ze tato metodika je velmi rozsahla a je vhodné ji pfizpusobit konkrétnimu
projektu a jeho specifickym potrebam. V nasledujicich podkapitolach budou strucné
probrany jednotlivé soucasti této metodiky.

3.3.1 Specifikace pozadavku

V prvni casti navrhu webu je nutné specifikovat veskeré aspekty a cile,
cilova skupina. Dilcimi aspekty webu pak jsou napriklad otazka financovani projektu,
tematické aspekty webu a jeho nasledna navstévnost. Pravé cile navstévnikti 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 pozadavkll je také potifeba 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

Piedimplementacni analyza

Predstava klientt je vétSinou pouze zlomek z toho, co v§e mohou na webu mit, a pravé
proto se pro upresnéni celé predstavy vytvari predimplementacni analyza, ktera je
dokumentem, ve némz je popsana celkova predstava o webu (Kvasnicka, 2014). Jeji
obsah se vzdy méni podle klienta a pokazdé je pripravovana presné na miru,
aby odpovidala aktualnim potrebam.

Nétek (2020; predmeét KGI/SOFTI) rozdélil predimplementacéni analjzu na nékolik
vétvi i s priklady:

e Obecné

o Historie firmy, nabidka produktu, cile a cilové skupiny, segmentace
zakazniku, aktualni stav produktt (nedostatky)

¢ Analyza konkurence

o Konkurence a situace na trhu
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¢ Technické feseni
o In-house vs. outsourcing, technologie/platforma, responzivita,
napojeni na systémy tretich stran
e Definice konkurenénich vyhod
e Statistiky, analyzy stavajiciho produktu
o Navstévnost, OS, prohlizec, ...
¢ Workflow (Software release cycle)
¢ Finanéni plan
SWOT analyza
SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats) analyza je v tomto pripadé
sebe-analyzou — je pomoci ni analyzovan tvoreny projekt. Jedna se o Siroce pouzivanou
metodu analyzy témér ve vSech oborech. Jeji nazev vychazi z anglického Strengths (silné
stranky), Weaknesses (slabé stranky), Opportunities (prilezitosti) a Threats (hrozby).
Pomoci SWOT analyzy lze urcit slabé a silné stranky produktu, a tedy ve vysledku i jeho
konkurenc¢ni vyhody a z tohoto duvodu ji lze bezpecéné pouzit pfi navrhu webovych
feseni.
Persony a scénaie

Mulder (2006) definuje persony jako realistické profily osobnosti reprezentujici
vyznamnou skupinu uzivatelli webovych stranek. Umoznuji tak tvircim (nejen)
webovych reseni 1épe pochopit zakazniky a uzivatele produktu. Jsou pouzivany nejlépe
spolecné s dalsimi podklady - obchodnimi plany, SWOT analyzou, analyzami
konkurence, financ¢nimi rozvahami apod (Nétek, 2020; predmét KGI/SOFTI). Butler
(2010) pro projekt tvorby webové stranky doporucuje vytvorit 3-5 person spolu
s tvorbou pribéhu pro kazdou z nich.

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

Rezac (2014) zminuje proto-persony, které jsou zaloZzeny na tvlircové fantazii
v kombinaci s libovolnymi daty o uzivatelich. Tyto jsou podle néj lepsi nez nic — klient
a tym prestane castecné uvazovat nad tim, jak to ma on, ale empiricky se pokusi vcitit
do budoucich navstévniki 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 predpoklady
tviircli webu mylné.

Pribéhy, které zminuje Butler (2010), jsou tzv. scénare. Ty se poji s jednotlivymi
personami a ilustruji jejich situaci s pouzivanim vysledného produktu, v tomto pripadé
webového reseni. Scénare tak popisuji navstévnikovu strategii ve vztahu k webovému
feseni.

3.3.3 Mapa webu

Strafelda (2020) definuje mapu webu jako piehled vSech dulezitych stranek webu,
serazenych podle jejich hierarchie. Jejim hlavnim tukolem je ukazat, co lze na webu najit
a umoznit vidét celkovou strukturu stranek. Mapa webu by proto méla byt graficky
jednoducha a co nejvice prehledna. Jeji logiku by méla sledovat hlavni navigace webu.

21



3.3.4 Navrh uzivatelského rozhrani

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

Layout
of Page
Elements

Proportions, Spacing,
Type styles, Icons, etc.

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

Wireframe

Wireframe (z anglického nazvu pro dratény model) jsou draténé modely webu,
které presné ukazuji, kde ktery prvek webu bude umistén a jak bude zpracovan
(Kvasnicka, 2014). Jedna se tedy o ,nakres“ zpracovavaného reSeni, které definuje
funkci, kompozici a obsah produktu a rozmisténi funkénich prvka 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 vytvorit vice wireframu 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 zacina tak pripominat finalni produkt. ,Prototyp lze na rozdil
od wireframti proklikat, vyskakuji v ném skryta menu, je mozné odeslat formular - je
z néj tedy vyrazné jasnéjsi, jak se web bude skuteéné chovat®. (Reza¢, 2014). Béhem
tvorby wireframli a prototypll je nutné brat v potaz optimalizaci webu pro mobilni
zarizeni, tedy zminénou responzivitu. Tu pomaha resit spolecna tvorba mobilni,
tabletové a desktopové varianty kazdé stranky.

Pro tvorbu wireframti a prototypu existuje cela fada nastroju, napfiklad Adobe XD,
InvisionApp nebo univerzalni webovy nastroj Figma. Wireframe lze samozrejmé vytvorit
i v nékterém z desktopovych grafickych editoru.

3.3.5 Testovani

Testovani tvoreného produktu je velmi dulezitou soucasti celého procesu tvorby.
Kvasnicka (2014) radi testovat minimalné s jednim clovékem a nespoléhat se jen
na developera. Doporucuje také kontrolu v ramci rtiznych prohlizecd a zafizeni.
U vétsich projektll je nezbytné provadét také vykonnostni a uzivatelské testovani beta
verzi produktu mezi S$irSim okruhem uzivatell, od nichz pak lze sbirat zpétnou vazbu
a nalezené chyby ladit. Poctivé provedené testovani nakonec muze usetfit hodné casu,
financi a problému. 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 pusobictho na Katedre
geoinformatiky Univerzity Palackého v Olomouci a Moravské vysoké skole Olomouc)
pri 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 spolecné 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 kolegiim
po nékolika revizich podarilo v roce 2016 definitivné prosadit.

Projekt tak od roku 2016 obsahuje nespocet aktivit, planovani a designovani
v mezinarodnich a mezioborovych tymech, nabizi lekce experttl z jednotlivych obor,
exkurze a mnoho dalsiho. Jeho vystupem je nékolik odbornych ¢lanku a stejnojmenna
simulacni hra. Do projektu se mohou kazdoro¢né zapojit studenti (cca 28 kazdy rok)
z ekonomickych a geografickych/geoinformatickych kateder partnerskych wuniverzit
a vysokych §kol, ktefi si v ramci jednotlivich kurzi a lekci probihajicich i na letnich
(podzimnich?) skolach rozsifuji své obzory v naprosto odlisnych oborech.

20 Feb Virtual lesson (geo)

27 Feb Virtual lesson (game)

4 Oct Virtual lesson (econ)

September - November

Miniprojects

T O0E

3 Nov

Physical mobility (Winter school)

Blended learning:
Virtual Education and Summerschool (VirES)

August
Game Con/Final Conference

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

Dalsim vystupem z 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 prubéhu vznikl. Publikace pokryva vse od zdroju dat,
pres zakladni principy vSech dotéenych obord az k jejich praktickym aplikacim
a simulac¢ni hfe Spationomy (Paszto et al., 2020).

V priibéhu projektu se pfipojila dalsi partnerska univerzita v nizozemském
Utrechtu. Taméjsi experti se zabyvaji studiem her a game designem. Vzniklo
tak Spationomy 2.0 a zménila se i zminovana simulac¢ni hra, viz podkapitola 3.6.

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

3 Z duvodu pandemie Covid-19 byla letni Skola na Univerzité v Mariboru 2021
presunuta na listopad téhoz roku
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Maribor 200 1030 1045 1215 1515 fresy 1500 1630 1700 evening
2021

Day 0 Arrival
2.11.2021
Day 1 welcoming Students break Students Students’ lunch Students’ Projects Break  Students’ reflection  guided tour around INDIVIDUAL
3.11 part and project 10:30 project Projects 12:15 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
Day 2 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.
Day 3 Mariborskivodovod tour Mariborski vodovod tour Preps for Dragon’s Den Simulation Game 1.0 reflection Game jam / free
5.11. (Dragons” Den)
Friday
Day 4 methadological 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
7.11. 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
8.11.
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 Skoly na Univerzité v Mariboru v listopadu 2021
(Paszto, 2021)

3.5 Gamifikace a skola hrou

V tivodu této diplomové prace byla zminéna Komenského skola hrou — myslenka nékolik
set let stara. 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, Zze odmény sebe sama jsou ve videohrach urcujici slozkou, protoze se hraci
snazi zvladnout dovednosti potfebné k plnéni svého uUkolu. Levelovani, odemykani
specialnich schopnosti a dalsi herni mechaniky naplnuji hracovy potfeby tim,
ze ukazuji néjaky pokrok. Jako priklad 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 priklad 1ze uvést Moodle, kde prvky gamifikace
nejsou tak ocividné, ale odména v podobé splnéného ¢i uznaného tikolu nebo cviceni
muze prinést studentim uréitou satisfakci.

Gamifikaci a dalsimi pojmy se pri navrhu simulacni hry Spationomy zabyval také
Paszto (et al., 2021), kde uvedl nékolik piikladi simulacnich her, jako je napft.
Civilizace, rizné Tycoony (Transport Tycoon, Railroad Tycoon) nebo Sim City, tedy hry,
které propojuji zjednodusené geografické prostredi 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 skoly hrou vychazi i samotna simulacni hra Spationomy.
Jejim cilem je inovovat zpusob vyuky jednotlivich obori 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 vytvorit a stimulovat inovativni a kreativni prostredi pro uceni. To
vSe pod jednou zastresujici myslenkou: vnést vice prostorovych a ekonomickych véd
do herni oblasti, aby bylo stimulovano mysleni zalozené na datech a realnych situacich
ve vzdélavacich hrach (Paszto, 2021; predmét KGI/SPTNM).
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Po absolvovani zakladniho vyukového kurzu v oblastech geoinformatiky, ekonomie,
podnikani a game-designu v ramci predmétu na prislusné skole (viz obr. 6) ceka
studenty nékolikadenni letni Skola, kde (mimo jiné) hraji tuto simulac¢ni hru. Cely
proces hrani hry trva zpravidla nékolik dnu (viz obr. 7). V tvodu hry jsou studenti
rozdéleni do mezinarodnich tymli a nasledné zacinaji fesit jednotlivA herni kola.
Po kazdém z hernich kol nasleduje vyhodnoceni, kdy vysledky, kterych jednotlivé tymy
dosahnou, kontroluji tzv. game-masteii (kolektiv vyucujicich a resiteld projektu
Spationomy), kteri hodnoti jednotlivé tymy. Po dokonceni 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 vytvoreno devét, nicméné jejich pouziti na letnich
skolach bylo v kazdém rocniku odlisné, viz tabulka 1. V poslednim roéniku (2021)
se objevilo napriklad 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, reseni problematiky emisnich povolenek a ,Den D“. Néktera
herni kola byla pouzita pouze jednou a jiz se znovu ve hfe neobjevila.

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

Tab. 1 Pouziti a poradi jednotlivych hernich kol simulacni 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 it it 5 it it

nepouzito | nepouzito . nepouzito | nepouzito
on Bike Sharing Project P P P P
Location for Reseller Shop nepouzito 3. 3. S. 3.
Investment Into Renewable nepouzito o, 4 6. o,
Energy Sources
Find Supplier nepouzito 4. nepouzito | nepouzito | nepouzito
Market Share nepouzito S. 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 vSsechny udalosti projektu
Spationomy kviili pandemii Covid-19 zruseny a odlozeny.

25




Koncept celé simulacni hry byl prubézné 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 simulacni hry jsou nezavisla na ostatnich. Znamena to,
ze mohou byt umisténa do kterékoliv faze simulacni hry, ktera tak muze byt
univerzalné meénéna (Paszto et al., 2021).

Start-up round End round
(establishing a company) T (Dragon’s Den)

outputs delivery

performing tasks

90 minutes

| Astack of versatile

|‘ game rounds

Obr. 9 Koncepcni ramec simulacni hry Spationomy (Paszto et al., 2021)

3.6.1 Herni kola

V nasledujici kapitole je uveden upraveny preklad informaci o jednotlivych hernich
kolech simulacni hry Spationomy ze c¢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 vymyslen scénar, ktery by to umoznil hladce provést. Na zacatku celé
simulacni hry studenti zdédi tri miliony eur po své babicce, ktera byla uspésnou
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, vytvorit nazev a logo
spolecnosti a promyslet marketingovou strategii.

Existuje nékolik pravidel tykajicich se mista, kde muze 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 skutecnych zon cenové mapy

Olomouce (viz obr. 10), studenti zde tedy musi vypocitat ceny pozemku
pro tovarnu pomoci zo6n cenové mapy.

e Studenti nesmi stavét tovarnu u silnic/zeleznic/rek/jezer/ a na dalsich mistech,
ktera obecné nejsou vhodna/akceptovana pro stavbu tovaren. Pokud planuji
podnik na ,volném prostranstvi® (pole, neurbanizované tuzemi apod.), musi
zaplatit cenu za 1 m? podle cenové mapy. Pokud planuji stavbu tovarny v miste,
kde jiz existuje jina(é) budova(y) (podle leteckého snimku), musi nejprve koupit
tento pozemek (podle cenové mapy). Poté zaplati cenu za 1 m? podle cenové
mapy. Tovarna v tomto pripadé stoji dvojnasobek.
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e Povoleny jsou pouze jednopodlazni tovarny obdélnikového tvaru,
pricemz na kazdych 10 m?2 musi byt alespon jeden zaméstnanec, maximalné
vSak tfi zaméstnanci na 10 m? (tfisménny provoz). Zameéstnancim musi byt
vyplacena prumérna meésicni mzda v Olomouckém kraji, ktera ¢ini 933 EUR
(na zakladé priimérné mzdy v roce 2017). Jeden zameéstnanec muze mésicné
vyrobit jedno jizdni kolo.

e Podniky jsou rozdéleny do tii tfid podle poétu zaméstnanct (mikro, malé
a stredni). Tato klasifikace odrazi také prodejni cenu jizdnich kol, kdy mikro
podniky prodavaji méné jizdnich kol za vyssi ceny (2 300 EUR), zatimco stredni
podniky prodavaji vice jizdnich kol za niZsi 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 zneciSténi je vypocteno na zakladé vyroby
jizdnich kol jako pocet vyrobenych jizdnich kol za rok vynasobeny jednou tunou.

e -5
&
»
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: -;\"aﬁ:—n a7

N
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<2 = % - %s) sports venues
?X‘_ Y = -

shopping malls

main road network

agglomerations

Price map (CZK/sq. metre)
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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 vyse uvedené predpisy jsou pouzity realné datové vrstvy z Olomouckého
kraje (viz obr. 10). Existuji také dva typy bonusu, které mohou studenti ziskat
pri umistovani své tovarny — prvni bonus je spojen s blizkosti hlavni silni¢ni sité a to
z duvodu lepsi logistiky. Druhy bonus je udélen, pokud se tovarna nachazi v blizkosti
hlavnich nakupnich center nebo sportovist, protoze to umoznuje snadnéjsi pristup
na hlavni trhy. Vysledkem zfizovaciho kola je umisténi tovarny spolu s nazvem, logem
spolecnosti a marketingovou strategii. Umisténi tovarny je po zbytek simulacni 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 vypoctenou 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 zaméruje na rozhodovaci proces tymu zalozeny na vypoctu Cisté soucasné
hodnoty, ktery se obvykle pouziva pfi optimalizaci investic a pfijmu. Protoze je toto kolo
zameéreno predevsim na ekonomické otazky, nesou "ekonomicti" clenové tymu vétsinu
odpovédnosti za konecné rozhodnuti. Jediny geograficky ukol pro tymy spociva v urceni
z6ny obnovitelnych zdroju energie (geoprostorova vrstva pfipravena a poskytnuta game-
mastery), do které jejich podnik patri.

Location for Reseller Shop (Hledani lokality pro obchod)

Toto kolo je urceno k procviceni geoprostorovych tloh zahrnujicich analytické hledani
optimalniho mista pro umisténi nové prodejny jizdnich kol. Studenti musi pouzit
geoprostorové nastroje podle danych omezeni a limiti (napf. nova prodejna musi byt
umisténa pouze ve ctvrti s uréitou hustotou obyvatel). Toto kolo je zaméreno predevsim
geograficky, a proto vétsina prace pripada "geo" clenim studentskych tymti. V tomto
kole studenti z hlediska analyzy GIS pouzivaji zakladni prekryvné operace a nastroje
proximity (napr. buffering), Select by Attributes a Thiessenovy polygony. Vzhledem
k tomu, ze jsou tyto analytické nastroje jednoduché na pouziti, jsou studenti nuceni
jednat pod casovym 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 vyzkousi 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 (ekologickd 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 zaméreno na celkovou prezentaci studentskych projektu (firem). Toto
kolo je inspirovano uUspésnym 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 investorim ('game-masterum"), 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 nejcastéjsim prirodnim hrozbam, simuluje toto kolo prirodni
katastrofu tohoto druhu. Zakum je poskytnuta vrstva zaplavovych zén z roku 1997
Zaplavové zony byly mirné rozsifeny rucné, aby se zapojilo vice studentskych tymu.
Celkem byly definovany ctyri povodnové zony (1 az 4; 1 — tézké skody, 4 — zadné skody).
V tomto kole se spojuje ekonomické i geografické zaméreni studentd, protoze musi
spocitat, jak moc se zaplavy dotkly jejich tovarny. Navic v pripadé zaplaveni tovarny
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musi evakuovat zameéstnance do evakuacniho 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), ¢asové
naklady (4 eurocenty za sekundu), maximalni sniZeni rychlosti na zakladé umisténi
silnic v zaplavové oblasti. Pro vyreseni problému optimalniho smérovani musi studenti
nejprve vybrat silnice podle polohy a poté vypocitat hodnoty impedanci pro kazdy tusek
silnice v atributové tabulce.

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

V tomto kole maji studenti pripravit navrh nové sluzby sdilenych kol. Rada mésta
Olomouce se rozhodla podporit ekologickou dopravu ve mésté. Rada by proto v ramci
zavedeni nového systému bikesharingu rada nakoupila nova jizdni kola. Studenti maji
dodrzet zavazné podminky, jako je nejnizsi cenova nabidka (v systému "slepé" nabidky),
meéstsky rozpocet by si mohl dovolit pouze 1200 jizdnich kol s maximalni cenou 3000
EUR za kus a studentské firmy mohou vy¢lenit 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 ze 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 zaméstnavatelli (na zakladé vrstvy hustoty zaméstnavatelt).
Studenti musi svij navrh doplnit také dashboardem a mapovou vizualizaci dokovacich
stanic. Geoprostorové dovednosti procvicované v tomto kole obsahuji kombinaci
ruznych zdroju dat, méreni 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 zamérit na konkrétni ekonomické
ukazatele, napr. rentabilitu vlastniho kapitalu, vlastni kapital, obrat aktiv, financni
paku a zemépisnou vzdalenost od mista, kde se nachazi jejich tovarna na vyrobu
jizdnich kol. Navic jim jsou poskytnuty ruzné vahy téchto méritek, aby byl rozhodovaci
Nejsou poskytnuty zadné geoprostorové vrstvy, protoze studenti pouzivaji své oblibené
nastroje pro geokédovani umisténi dodavatell a méreni zemépisnych vzdalenosti.

Market Share (Podil na trhu)

Toto herni kolo je zaméreno na aplikaci gravitacniho modelovani, konkrétné Huffova
gravitacniho modelu v prostredi GIS. Tento nastroj umoznuje vypocitat "servisni" oblasti
danych bodt udalosti (v tomto pfipadé umisténi tovarny na vyrobu jizdnich kol)
a zahrnout potencialni nové umisténi dalsi pobocky spolecnosti a prepocitat noveé
servisni oblasti (podil na trhu). Myslenka tohoto kola spociva v tom, ze kazdy tym muze
rozsifit svij podil na trhu (oblast sluzeb) pfesunutim nebo rozdélenim stavajiciho
umisténi tovarny. Zaroven by studenti méli predpokladat i zaméry ostatnich tymu.
Duraz je kladen na strategické rozhodovani a predvidani chovani ostatnich.
Z geoprostorového hlediska toto kolo prakticky seznamuje studenty s tématem
modelovani prostorovych interakci, které se casto pouziva v ekonomické geografii.
Konkrétné se studenti nauci 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 resené problematiky, byly vymezeny
dilezité pojmy a prozkoumany metodiky vyvoje webovych feseni, lze prejit
k samotnému navrhu a tvorbé webového portalu pro simulacni hru Spationomy.
V nasledujicich podkapitolach bude ctenar 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 simulacéni hru Spationomy a to podle
probrané metodiky RUP. Jak je zminéno v kapitole 3.3, bylo nutné tuto metodiku
upravit a prizpusobit tomuto tématu.

4.1.1 Specifikace cili a pozadavku
Hlavni pozadavky webového portalu pro simulacni hru Spationomy byly formulovany
vedoucim prace v samotném zadani diplomové prace — jedna se o nasledujici cile:
e Vytvorit webovou platformu pro simulacni hru Spationomy.
e Portal bude obsahovat:
o videotutorialy,
o odkazy na potrebny software,
o herni kola simulac¢ni hry,
o data,
o mnavody k hrani a
o pravidla.
e Identifikovat herni prvky implementovatelné do webové platformy.
e Optimalizovat jednotliva herni kola tak, aby vyhovovala webové platforme.
¢ Navrhnout (polo)automaticky systém hodnoceni vysledki hry.
Vzhledem k existujicimu webu na adrese https://spationomy.mvso.cz lze pridat
i nasledujici:
e Vyuzit Givodni stranu ze stavajiciho webu a vychazet z jeho designu
Autor stanovil dale nasledujici pozadavky:
e Projekt Spationomy je mezinarodni — web proto bude v anglictiné.
¢ Vysledny webovy portal by mél obsahovat uzivatelské (tymové) Gicty.
o Vstup do herni ¢asti portalu by mél byt podminén prihlasenim.
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 Jednotlivda herni kola budou zamykatelna  (zpfistupnitelna)
administratory portalu (game-mastery).

o Bude obsahovat rozhrani pro hodnoceni tymu a editaci hry.

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

Piedimplementacni analyza

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

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

Webovy portal pro simulacni hru Spationomy bude vyvinut in-house fesenim
za pouziti dostupnych a autorem prace ovladanych technologii, jako jsou CMS
WordPress s vhodnou Sablonou a riznymi pluginy, které budou upraveny pro potreby
webového portalu. Samozrejmosti je responzivita webu, alespon tedy u jeho prezentacni
(statické) casti. Do dynamické herni casti, jejiz herni kola se z vlastni zkuSenosti autora
vypracovavaji na noteboocich, ovSsem nebude pristup z mobilnich zafizeni. Webové
reseni bude podporovat vSechny moderni internetové prohlizece.

Co se financi tyce, tak vyvoj bude provadét autor prace bez naroku na honorafr.
Kostrou webu bude CMS WordPress, ktery je bezplatny. Ze subjektivnich divodu budou
ovsem pouzity autorovi prace dobre znamé komercni pluginy - Sablona Salient
(jejiz jednorazova licence stoji 60 dolarti®) a plugin PrivateContent (jehoz bundle pack
pfijde jednorazové na 85 dolart®). 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 bezplatna
verze je velmi oklesténda a placend verze zase nenabizi jednordzovy cenovy tarif (cena je
49 dolaru za 1 web rocné?). Dalsi vydaje by pak byly spojeny s ndkupem ndkladnych
pluginu pro Elementor (napriklad z rodiny JetPlugins), které by umoznily izeni
uzZivatelskych uctu a dalsi pozadovanou funkcionalitu webového portdalu.

5 https:/ /themeforest.net/item/salient-responsive-multipurpose-theme /4363266
6 https://1l.envato.market/kjgPgN, https:/ /lcweb.it/privatecontent/bundle-pack
7 https:/ /elementor.com/ pricing-plugin/
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SWOT analyza
Strengths (Silné stranky):
e inovativni reseni
¢ 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 vSe, co vyzaduje zadavatel
e vyvoj v jedné osobé bude komplexni a slozity
Opportunities (PrilezZitosti)
e webovy portal snadno nalezne svoji cilovou skupinu
e webovy portal ucini studentiim plnéni Ukolti simulacni hry Spationomy vice
interaktivni
Threats (Hrozby):
e vypadek pripojeni na strané klienta nebo serveru

¢ hackersky titok na administraci hry

Persony a scénaie

Na zakladé osobni zkusenosti autora prace z letnich skol, které jsou soucasti projektu
Spationomy, byly shromazdény dulezité poznatky, podle nichz byly vytvoreny
nasledujici persony a scénare.

Anastdzie NAHODNA

Obr. 11 Ilustracni obrazek persony A (zdroj: Freepik.com)

Vék: 43 let

Povolani: icetni

Konicky: krizovky, védomostni porady, zahradkareni

Scénar: Anastazie narazila na webovou stranku portalu pro simulacni hru cirou
nahodou, kdyz hledala pro syna (gymnazistu pred maturitou) vysokou skolu. Na uvodni
strance webu se dozvédéla zakladni informace o projektu a vysokych skolach, které jsou
jeho resiteli. Zaujala ji myslenka letnich skol a simulacni hry, a proto se podivala
i na sekci projektovych vystupii, ktera se na webu nachazela. Vystupy si prostudovala
arozhodla se na zakladé této pozitivni zkusSenosti, kdy objevila néco nového
a inovativniho, doporucit synovi jednu z vysokych skol, které se projektu Spationomy
ucastni.
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Bec. Bartoloméj STUDENT

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

Vék: 23 let

Povolani: student geoinformatiky

Konicky: internet a moderni technologie, design, fotbal

Scénar: Bartoloméj je studentem geoinformatiky na vysoké skole, ktera se ucastni
projektu Spationomy. V prvnim roc¢niku magisterského studia se prihlasil na nepovinny
predmét Spationomy a webové stranky portalu pro simulacni hru tak zna a ma je
prostudované. V ramci predmétu Spationomy Bartoloméj odcestoval na letni skolu,
na niz lehce tusi, co jej ceka. 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)

Vék: 54 let

Povolani: docent ekonomie

Konicky: cetba, auta, cestovani

Scénar: Docent Cyril je vyucujicim na vysoké skole ekonomického zaméreni, ktera je
jednim z feSitell projektu Spationomy. Spolu s Bartoloméjem a dal$imi studenty
z raznych koutll svéta vycestoval na letni Skolu jako lektor a game-master simulacni
hry Spationomy. Cyril byl 1éta zvykly opravovat a hodnotit jednotliva feseni hernich kol,
ktera game-masterum studentské tymy v prabéhu hry zaslali, manualné v tabulkovych
kalkulatorech. To mu a celému tymu game-masterd zabralo spoustu casu
a pravdépodobné se dopustil i néjakych chyb, coz mohlo vést k nespravedlivému
ohodnoceni nékterého z tymu. Portal pro simulacni hru Spationomy a jeho herni cast
tyto problémy vyresila. Cyril si pochvaluje poloautomaticky systém hodnoceni
jednotlivych kol hry a jemu, kolegiim a vSem ucastniktim letni §koly zbylo vice casu.
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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 vytvorena nasledujici mapa webu (viz obr. 14).
Vytvorena mapa webu kromé vétveni podstranek obsahuje i Sipky znazornujici akce,
které 1ze vykonat po prihlaseni uzivatele. Pokud je uzivatel prihlasen, bude se moci
odhlasit. Po prihlaseni bude uzivatel nasmérovan do herni casti — 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 g Round 3
Portal Round 4

Game Rounds Round 5

Reund-W

Reund%

Reund-Y

Results

Ranking

e S

SIGN-OUT

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

Vzhledem k tomu, ze jiz byla vytvorena mapa webu, lze se pustit do tvorby navrhu
uzivatelského rozhrani portalu pro simulacni hru Spationomy. Jak bylo uvedeno
ve specifikaci cild 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 vytvoren
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 funkcéni webovy portal.

Wireframe

DIPLOMKA Wireframe -

¢ rzx iz

Obr. 15 Wireframe portalu pro simulacni hru Spationomy v prostredi online nastroje Figma

Prototyp

DIPLOMKA_Prototype v2

8 ) o

Obr. 16 Prototyp portalu pro simulacni hru Spationomy v prostredi online nastroje Figma
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4.2 Pfiprava k tvorbé

Pred zapocetim tvorby webu a zapracovani vsech doposud zjisténych informaci je
potifebné pripravit si pro tuto praci pudu. Nezbytnym predpokladem je mit pfipravenou
doménu, na niz budou instalovana potfebna reseni a kde bude portal tvoren. Dalsimi
kroky pak bude instalace redakéniho systému WordPress, Sablony a vybranych plugind.

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 spolecnosti, podle kterého byla instalace
také provedena.

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

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

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 staZzeny soubor na server (webhosting):

a) Kliknout na tlacitko Nahrdt.

b) Kliknout na tla¢itko Prochdzet.

¢) Vybrat soubor a potvrdit tlacitkem Otevrit.

d) Dvakrat po sobé potvrdit zelenou fajfkou.

4. Dale je nutné oznacit soubor (zaskrtnutim), kliknout na tla¢itko Unzip a operaci
potvrdit zelenou fajfkou. Nyni probiha extrahovani souboru. Po tispésném rozbaleni
se zobrazi vypis.

5. Po navratu zpét do adresare domény lze pozorovat vytvorenou slozku ,wordpress®,
kde se nachazi instalacni soubory WordPressu. Tyto soubory je nutné presunout
o adresar vyse, aby se zabranilo instalaci mimo kofenovy adresar domény.
Pro provedeni presunu vsSech souboru je potfeba vSechny oznacit a kliknout
na tlacitko Presunout. Cilovy adresar bude stejny kromé posledniho slova
Swordpress® v jeho cesté. Je tfeba také nastavit cestu pro vSechny cilové adresdre
pomoci tlacitka vedle. Poté je vSe potfeba potvrdit kliknutim na zelenou fajfku.

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

7. Dalsim krokem je vytvoreni databaze pro WordPress v zakaznické administraci
WEDOS.

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

b) Po pravé strané se nachazi tabulka databazi — po kliknuti na vytvorit novou
se zobrazi rozhrani pro tvorbu nové databaze. Zde je nutné zadat jeji nazev
(libovolny) a prijimaci 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 prohlizeci adresu webu, kde bude Wordpress nainstalovan.
Zde je pripraven pruvodce instalaci CMS WordPress.

9. V pruvodci je tfeba kliknout na tlacitko Pokracdovat a v nasledujici casti vyplnit
udaje pro pripojeni k databazi, ktera byla vytvorena v kroku 7. Pozadovana pole
budou vyplnéna podle informaci z e-mailu s heslem k databazi. Predponu tabulek je
mozné zvolit, ale nejlepsi je ponechat vychozi hodnotu ,,wp_*.

10. Poté je jen potrebné kliknout na tlacitko Odeslat a nasledné na Instalovat. Pokud je
vSe v poradku, staci jiz pokracovat podle instrukci pravodce. Dilezité je
nezapomenout heslo a uzivatelské jméno pro administratora.

Vitejte ve WordPressu!

Obr. 17 Uvodni obrazovka CMS WordPress

4.2.2 Sablona a Pluginy

Sablona
Jak jiz bylo zminéno v predimplementacni analyze v kapitole 4.1.2, bude vyuzita
Sablona Salient: Creative Multipurpose & WooCommerce Theme pro CMS WordPress10.
Jedna se sice o komercni feseni, nabizi ovSem mnoho moznosti, prvki a nastroju
usnadnujicich celkovy proces tvorby webu. Autor prace ma s touto Sablonou a jejim
nasazenim v praxi nékolik pozitivnich zkusSenosti a jevi se mu jako idealni pro pouziti
pro tvorbu portalu pro simulacni hru Spationomy.

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

Pluginy

V kapitole 2 v sekci Pouzité programy jsou uvedeny vsSechny pouzité pluginy. Kromé
Tento plugin s rozsahlou dokumentaci je resenim umoznujicim zobrazovat dynamicky
obsah pouze prihlasenym uzivatelim. PrivateContent nabizi fizeni uzivatelskych uctu
véetné tvorby prfihlasovacich obrazovek, spravu souboru a svou vlastni databazi
uzivatelskych dat, kam lze ulozit rizné 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
1 https:/ /lcweb.it/ privatecontent/bundle-pack
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plugin definovat podminky pro zobrazeni ¢i skryti ¢asti webu. Tato funkce je dulezita
pii odemykani a zamykani jednotlivich hernich kol game-mastery z administrace
WordPressu pravé prostrednictvim tohoto pluginu.

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

Na editaci administrace bylo vyuzito feSeni Branda v kombinaci s pluginem User
Role Editor, ktery umoznuje skryt napr. nepouzivané nebo nepotfebné oblasti
administrace CMS WordPress a nastavit, jaké oblasti jednotlivi uzivatelé uvidi!2. Plugin
Branda pak umoznuje tyto viditelné casti pohledné nastylovat. Navic umoznuje i editaci
defaultniho rozhrani pro prihlasovani do administrace CMS WordPress a jeho zkrasleni
a priblizeni 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 prubézné zalohovani webového portalu a tvorbu jeho vysledné kompletni zalohy

pro ucely této diplomové prace bylo do CMS WordPress nainstalovano oblibené reseni
UpDraftPlus.

4.3 Tvorba vefejné casti portalu

Poznamka

Nasledujici kapitoly tykajici se tvorby portalu jsou urceny pro ctenare se zkusenostmi
s tvorbou webovych stranek, zejména v prostredi CMS WordPress. Pro lepsi
srozumitelnost je dale doporuceno ovladat programovaci jazyky pouzivané pro tvorbu
webovych reseni, jimiz jsou primarné HTML, CSS, JavaScript a knihovna jQuery.

V nasledujicich podkapitolach nebude kromé zasadnich informaci wuveden
a vysvétlen Uplny a detailni postup vcetné konkrétnich nastaveni nebo programového
kodu. Budou zde vysvétleny zejména metody a postupy tvorby webového portalu.
Kompletni zaloha portalu véetné programovych koédti a dat se nachazi spolu s dalsimi
prilohami na DVD prilozeném k této diplomové praci.

Autor doporucuje hotové feseni nainstalovat na cistou instalaci CMS WordPress
a veskera nastaveni podrobné projit v taméjsim prostredi. Dalsi moznosti je vyuzit
néktery z prihlasovacich tidajii uvedenych v dalsich kapitolach a feSeni si vyzkousSet.
Pro tento ticel byla v dobé tvorby diplomové prace zfizena webova stranka na autorové
soukromé doméné https://spationomy.rollergis.cz, kde se nachazi hotovy webovy portal
pro simulacni hru Spationomy. Nasazeni portalu na oficialnich strankach projektu
zatim nebylo uskutecnéno, vice informaci o této problematice se nachazi v diskuzi
v kapitole 7.

Dale je nutné poznamenat, ze autor toto komplexni reseni navrhoval a tvoril sam,
coz nebyva u takto rozsahlych produktu zvykem, a proto se zde mohou objevit urcité
chyby nebo odchylky od zazitych standardu.

12V tomto pripadé se jedna o uzivatele administrace CMS WordPress (game-mastery
a administratora webu), nikoliv o uzivatele herni casti s hernimi 0¢ty vytvorenymi
v pluginu PrivateContent
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4.3.1 Domovska stranka - Homepage

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

SPATIONOMY 2.0 ABOUT ACTIVITES TMEUNE TEAM  CONTACT outPuTS  TUTORIALS

SPATIONOMY 2.0
S_pctial exploration
of economic data

ABOUT

Obr. 18 Domovska stranka portalu

4.3.2 Menu a zapati

Hlavni menu webu bylo vytvoreno v nastaveni CMS WordPress. Jednotlivé odkazy byly
pouzity podle vytvorené 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 casti.
Nachazi se zde informace o kontaktu a jednoducha animovana webova mapa vytvorena
pomoci mapy Leaflet pres prostredi pluginu PageBuilder. Mapa zobrazuje vsechny
resitelské skoly projektu Spationomy.

SPATIONONMY 20 ABOUT ACTIVITIES TIMEUNE TEAM CONTACT OUTPUTS  TUTORIALS [&]

L4

c v

CONTACT +

SPATIONOMY 20
[ a

v f

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

Prvni vytvorenou 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 resitelé projektu nahravat soubory,
které se instantné objevi na této podstrance.

SPATIONONMY 2.0 ABOUT ACTIVITES TIMELNE TEAM CONTACT outeurs Turcaas « [ s ] =

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 tri dalsich
podstranek. Ve trech 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 videotutoriali, které byly
natoceny programem OBS Studio. Vsechny videotutorialy se nachazi i jako priloha
na DVD k této diplomové praci. K videotutorialiim je na podstrankach prilozena i jejich
textova verze. Na podstrance Microsoft Excel se nachazi informace a vzorce k vypoctiim
potfebnym v nékolika hernich kolech.

SPATIONOMY 20 » u . | SPATIONOMY 20 - -

ArcGIS Pro
TUTORIALS TUTORIALS

® Q o

LOADING THE DATA

LOADING

SPATIONOMY 20 » “ ~ | SPATIONOMY 20 -
LOADING THE DATA = ?
NET PRESENT VALUE (NPV) CF
LOADING NPV = Zom‘ -1
THE DATA =
PROFITABILITY INDEX (P1)
EXPLORING THE ATTRIBUTE TABLE EXPLORING
THE

Obr. 21-24 Tutorialy
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4.4 Tvorba herni casti portalu

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

obrazovku.

SPATIONOMY 20 - - v Teamne e — "y [G]
a
SIGN IN
= SIGN IN
[ v ]

Obr. 25-26 Prihlasovaci obrazovky

Pomoci pluginu PrivateContent bylo vytvofeno Sest uzivatelskych Uctd. Prvnim je
testovaci ucet ,test“, ktery slouzil pro testovani webového portalu. Bylo vytvoreno také
pét uzivatelskych Ucta pro jednotlivé studentské herni tymy. V administraci portalu
v rozhrani pluginu PrivateContent lze pridavat dalsi uzivatele a editovat jejich
prihlasovaci tidaje. Prehled uzivatelskych jmen a hesel se nachazi v tabulce 2 niZe.

Tab. 2 Prihlasovaci udaje pro pét vytvorenych hernich tymu (uzivatelt) a testovaci ucet ,test”

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

4.4.1 Navrh a konfigurace proménnych

Pro potreby hry bylo nutné navrhnout a definovat proménné vazané k jednotlivym
uzivatelskym (tymovym) uétim. Bylo navrzeno celkem 79 proménnych ruznych
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 kody
se nachazi také jako priloha prace na DVD.

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

41




Obr. 27 Navrh proménnych pro simulacni hru v prostredi Microsoft Excel

Implementace

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

4.4.2 Dashboard

Dominantou herni c¢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 pres prostredi 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 ctyri tlacitka. Tlacitko Game posune obrazovku na rozcestnik
do jednotlivych hernich kol, ktera tymy v priubéhu simulacni hry fesi. 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 ilustracnimi ikonami. Pod
vysledky se pak nachazi poradi tymu v jednotlivych hernich kolech a celkovym poradim
v simulacni hre. Vysledky jsou také dynamicky generovany a zobrazi se az po
ohodnoceni vykonu tymu v prislusném hernim kole game-mastery. Tyto jsou také
ilustrovany ikonami.

Predposlednim tlacitkem Refresh probéhne obnoveni stranky Dashboardu napfr.
v pripad€é je-li odemceno nebo naopak zamceno herni kolo nebo jsou-li jiz dostupné
vysledky dokonceného herniho kola.
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gy EDIT TEAM INFO

2 ) ¥

RESULTS

Obr. 28 Dashboard tymu a Obr. 29 Lightbox s editaci informaci o tymu

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

4.4.3 Herni kola

Dalsim krokem bylo navrhnout podstranky pro jednotliva herni kola. Byl vytvoren
zakladni univerzalni navrh podstranky. V zahlavi se nachazi nazev herniho kola a v levé
casti obrazovky se nachazi zadani herniho kola. V pravé casti se pak nachazi prvky
dilezité pro feseni herniho kola. Tyto prvky budou popsany pro kazdé kolo zvlast
v nasledujicich podkapitolach.
Herni kolo 1 - Establishing a Bicycle Company

SPATIONONMY 20 ABOUT ACTIVITIES TIMELNE TEAM CONTACT OUTPUTS  TUTORIALS »

ROUND 1

ESTABLISHING A BICYCLE COMPANY

+ )
ABSTRACT - =
You inherited 3,000,000 € from your grandmother, who was a successful le racer. Mer last wish was that you w’ 0
"
o
SET-UP RULES %
To build one square meter of your factory costs you an amount according to zones of a price map of Olomouc
vers/lakes/no-go-zone and other
ace" area (field, non-urbanized area etc.) you need to pay
rding to aerial \
n pay a price for a 2
cost by
File name Type size

ha

lowed and should be a rect

Only one stor nufactun

need at least 1 employee but maximum 3 empic quare meters are

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 ilustracni mapu situace herniho kola. Mapa byla vytvorena
tentokrat pomoci vlastniho HTML a JavaScriptu. Mapa zobrazuje jednotlivé datové
vrstvy potrebné k feseni herniho kola a prepinac vrstev vcetné legendy. Na obrazovce
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herniho kola se nachazi také odkazy na tato potfebna geodata (vytvorené pomoci
pluginu PrivateContent) a zadani ve formatu PDF. Pod nimi se nachazi formular
pro odeslani vypoctu a vsech vyzadovanych dat a tdaju pro tispésné splnéni kola.
Formular byl vytvoren pomoci pluginu PrivateContent.

Herni kolo 2 - Investment Into Renewable Energy Sources
SPATIONONMY 20 ABOUT ACTIVITIES TIMELINE TEAM CONTACT OUTPUTS TUTORIALS [C -

ROUND 2

INVESTMENT INTO RENEWABLE ENERGY SOURCES

+
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 to 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
working. Accounting department had also prepared a plan of cash flows for entire investment maturity,

Geo  lnvestment Year File name Type Size
- s T Cohfoms  Yewd Yew2 Yew3d Yewd YewS Yews Yew7 Yews Yewd 'po

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

Podstranka herniho kola Investment Into Renewable Energy Sources obsahuje podobné
jako predchazejici kolo ilustracni mapu. Na obrazovce herniho kola se nachazi také
odkazy na potrebna geodata a zadani ve formatu PDF. Pod nimi se nachazi formular
pro odeslani vypoctu a vsech vyzadovanych dat a idaju pro Gspésné splnéni kola.

Herni kolo 3 - Location for Reseller Store

SPATIONONMY 20 ABOUT ACTIVITIES TIMELINE TEAM CONTACT OUTPUTS  TUTORIALS [C3 -

ROUND 3

LOCATION FOR RESELLER STORE

ABSTRACT -

The sale of your bikes is running not too 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 to 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 7Y
sites is limited — there is no time to outsource a site analysis. That forces you to do the calculations on your own N g
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! 1

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 o be between 400 and 1000 square meters
Permitted types of use for buildings:
commercial

garage I |
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
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 4
map (Round 1)

Obr. 32 Herni kolo 3 — Location for Reseller Store

Podstranka herniho kola Location for Reseller Store je vytvorena stejnym zplisobem jako
dvé predchazejici herni kola a obsahuje stejné prvky, stejné tak jako formular
pro odesilani dat do systému.

44



Herni kolo 4 - Pollution Allowances

SPATIONONMY 20 ABOUT ACTIVITIES TIMELNE TEAM CONTACT OUTPUTS  TUTORIALS > B

ROUND 4

POLLUTION ALLOWANCES

ABSTRACT 0 0 :] 4:] 2

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 : und4A_202 456.25 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),

e
Sub-round 1 (15 minutes): AUCTION i a72zc00 e & 3ooot
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 di s 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 dis s the amount of emission allowances you would like o buy (1 emission allowance can cover one ton of pollution)
You wil offer your bid 1o 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 all groups (companies) will obtain the emission allo es 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 other groups in the next round
As so0n as you are ready to bid, come to the exchange market officer (Michal) with your offer.
v f

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 odpoéitava konec
herniho kola. Pod casomirou se nachazi odkaz na zadani kola ve formatu PDF. Také
jsou zde zobrazena dynamicka data tymu potrebna pro reseni tohoto kola — pocatecni
finance a znecisténi — vytvorena pomoci shortcodu pluginu PrivateContent.

Herni kolo Pollution Allowances obsahuje sub-kolo, které odemykaji game-masteri
v administraci portalu. Po skonceni prvni casti game-mastefi v administraci odemknou
sub-kolo a tymum se na obrazovce tohoto herniho kola zobrazi dalsi zadani. Stejné
tak se zobrazi i nové zadani ke stazeni ve formatu PDF.

Herni kolo 5 - Dragons‘ Den

SPATIONONY 2.0 ABOUT ACTIVITIES TIMELNE TEAM CONTACT OUTPUTS  TUTORIALS =»

ROUND 5

DRAGONS' DEN

File name Type Size

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

Entrepreneurs (Students) must start the meeting by stating their name, the name of the business, the amount of money (up to 2M EUR) they are pitching for
and the percentage of equity they are willing to give away in their company. They must follow this with a pitch of up to three minutes. If it exceeds three
minutes, the Dragons (Teachers) can stop entrepreneurs at any point but they cannot 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 choase 1o 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 negatiation on the deal, and unless there is a compelling reason, they should
remain quiet and leave the others to 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 ane or more of the remaining Dragens. 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 maney 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 or as much as possible of their own money up to 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 == . SPATIONOMY 20 == .

ROUND W ROUND X

FLOODS MUNICIPALITY PUBLIC CALL ON BIKE SHARING PROJECT

PROJECT PROPOSAL REQUIREMENTS

Obr. 35-36 Navrh rozlozeni dalsich moznych hernich kol

Podobnymi kroky jako predchazejici kola byly navrzeny také ctyfi 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 pribéhu projektu
Spationomy pouze jednou nebo pouze v nékolika malo prvnich iteracich letnich skol
a jejich dokumentace neni vzdy podrobna, bylo pfistoupeno k rozhodnuti tato kola
prozatim nedokoncovat. Tato ctyfi herni kola vyzaduji pro zakotveni do webového
portalu pro simulacni hru Spationomy rozsahlejsi zasah fesitelli 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 vysledkt (uzivatelskych promeénnych)
pocitano automaticky. Jedna se zejména o objektivni veliciny a snadno matematicky
vyjadritelné pocetni vztahy.

Vzhledem k faktu, ze se v simulacni hfe nachazi mnoho prvku a proménnych
se subjektivni povahou, systém hodnoceni musi byt poloautomaticky. Game-master
proto ze hry mnemizi, naopak kontroluje data odeslana studentskymi tymy
ve formularich v jednotlivych kolech. Proménné, které se mnevyplnily automaticky
pri odeslani formulafe musi game-master vyplnit manualné v administraci portalu
v rozhrani pluginu PrivateContent. Zde také game-mastefi urcuji vysledné poradi
jednotlivych tymu.

I pfes to, ze osoba game-mastera ve hfe zlGistava, je nutno konstatovat, ze mnozstvi
prace spjaté s kontrolou a hodnoceni vystupti a vykonu jednotlivich hernich tymu je
diky tomuto webovému reseni podstatné nizsi, nez tomu bylo doposud.

4.5 Administrace

Game-masteri hry maji pristup do administrace webového portalu. Ta je vybudovana
na upravené administraci systému WordPress s pouzitim pluginu PrivateContent. Game-
masteri odtud mohou ridit hru, odemykat nebo zamykat jednotliva herni kola,
upravovat tymové atributy, proménné a jejich data, jednotlivé tymy hodnotit a urcovat
jejich poradi. Administrace také umoznuje spoustét casomiru potfebnou v nékolika
hernich kolech.

46



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 nepotrebné oblasti administrace
CMS WordPress. Pomoci pluginu Branda pak byla tato viditelna cast administrace
nastylovana, aby odpovidala celkovému designu frontendu portalu pro simulacni hru
Spationomy. Podobné bylo upraveno i defaultni rozhrani pro prihlasovani
do administrace CMS WordPress (viz obr. 37).

Do administrace webového portalu byly vytvoreny dva uzivatelské ucty. Prvni ticet je
pro game-mastery, kteri maji upraveny vzhled administrace podle postupu vyse. Maji
zde také dostupné pouze nastroje, které jsou pro game-mastera opravdu potrebné.
Pro administratora s plnymi pravy (POZOR!) bez upraveného vzhledu administrace byl
vytvoren vlastni uzivatelsky tcet. 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 _u6mcEG-2022

Tymova data a hodnoceni

V rozhrani pluginu PrivateContent maji game-masteri moznost tymy pridavat a meénit
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 Gipravu a spousténi casomiry potrebné k reseni 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 neékolika podporovanych formatech.
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4.6 Testovani a zalohovani

V priitbéhu tvorby webového portalu pro simulacni hru Spationomy bylo provedeno
pouze interni testovani autorem prace a jeho vybranymi spoluzaky. Vykonnostni
testovani portalu mezi Sirokym spektrem uzivatelll — napiiklad na letni skole projektu
Spationomy — nebylo bohuzel provedeno z divodu, 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 prubézné
zalohy pomoci pluginu UpDraftPlus. Pomoci tohoto pluginu byla také vytvorena
kompletni zaloha hotového webového freseni, 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 simulacni hry byl
definovan ramec pro navrh tfi moznych novych scénafi hernich kol. Tento ramec
vychazi z oficialnich zadani jednotlivych hernich kol, ktera obdrzi studenti pri reseni
simulacni hry.

Sklada se z uvodu, kde je studentiim poutavou formou prezentovan scénafr, ktery je
béhem reseni kola ceka. Dale je zde uveden vycet a popis datovych sad a dalsich
materialti, které jsou studentiim 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 reseni kola a jeho mozna pravidla.

5.1 Blackout

Uvod
Kazdym dnem vasSe tovarna 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, nemuzete pouzZivat ani firemni poditace, ani moderni
technologie. Pri hledani 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 wvysledky budou peclivé kontrolovany game-mastery, kteri elektiinu maji
a mohou tak pouzivat moderni technologie véetné GIS, proto budte p7i své prdci presni!

Data a poskytnuté materialy

o Tistény herni plan s mapou situace herniho kola

Popis herniho kola

Herni kolo ,Blackout® kombinuje moderni simulacni hru Spationomy, ktera je fesena
prevazné na pocitacich s prvky stolni hry a jejich hernich planu. Studentskym tymtim
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) dodavatelt
elektrické energie a sité, ktera zminéné jevy propojujel3. Pro ilustraci byla v navrhu
pouzita silnicni 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 komplexnéjsi, pro kazdého z dodavatelti 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 elektriny!,
vykon je snizen o 10 %. Nakonci herniho kola tymy game-masterim sdéli jimi
vybraného dodavatele a odevzdaji vypocty poméru ceny dodavatele ku vyslednému
vykonu a také vypocty konecného stavu jejich ,firemnich“ financi (odectou porizovaci
c¢astku od pocatecnich financi).

13 Tato sit miize byt zalozena na skutecnych datech elektrické sité, existuji-li
14 Vykon byl stanoven nahodné jako procenta z vykonu ,pifedchoziho dodavatele“, muze
to vsak byt jina jednotka

15 Dodavatelu je totiz zamérné méné nez hernich tymu
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Herni kolo je hodnoceno game-mastery v prostredi GIS, kde jsou provedena presna

méreni vzdalenosti z tovarny do vybrané lokality dodavatele. Vysledné poradi tym1i je
urceno na zakladé vzorce 1.

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

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

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

? 0o 1 2 3 4
factory (team) location

(}?) new electricity supplier

[] area that has to be reached RULES:

-2 % per 5km
-10 % for having 2 teams on 1 spot

o entering points

Output: 85 %

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

Output: 90 %

o

s, CNES/Airbus DS,

ser Community

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

16 Kde MAX je nejvyssi pomér ze vsech tymu
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Obr. 40 Vypocty a pravidla vytvorena béhem tvorby navrhu herniho kola ,Blackout®

5.2Velka olomoucka loupez — The Great Olomouc Robbery

Uvod

Olomouc je vcelku bezpeéné mésto, ovSem dnesni noci se situace zménila. Mésto navstivil
gang zlodéju a vybral si zrovna vasi tovarnu. Pod rouskou noci zlodéji odcizili ¢ast vaseho
cenného firemniho majetku. Na vas je ted spocitat vzniklé Skody, aby mohla policie pripad
vyresit a zlocince obvinit.

Data

e Bodova data kriminalnich ¢éint ve mésté Olomouc za cely rok (napr 2021)
ze serveru https:/ /kriminalita.policie.cz!?

¢ Vrstva vySe zminénych Thiessen polygonu pro mésto Olomouc!®

e Bodova vrstva sluzeben statni a meéstské policie — stazena napr. z OSM
(OpenStreetMap)1°

Popis herniho kola

Na zacatku herniho kola si tymy stdhnou poskytnuta data a zobrazi je v prostredi GIS.
Aby spocitali hodnotu odcizeného firemniho majetku, musi spocitat index kriminality
v jednotlivych Thiessen polygonech na tzemi meésta Olomouce. Nejprve musi zjistit
(pfipojit) celkovy pocet kriminalnich ¢inti v Thiessen polygonech a spoditat jejich
rozlohu v km2. Z téchto dvou hodnot tymy spocitaji index kriminality potfebny pro toto
herni kolo podle vzorce 2.

Index kriminality = pocet kriminalnich ¢int v roce / plocha polygonu v km2  (2)

Hodnota indexu kriminality v Thiessen polygonuZ2°, v némz se nachazi tovarna tymu,
vynasobena 500 € urcuje vysi financni S§kody, kterou zpusobili tymu zloc¢inci.2!

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

18 Je nutné vrstvu vytvorit — orezat 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 Dbyla nejvys$i hodnota indexu kriminality v Thiessen
polygonech v Olomouci okolo hodnoty 3500

21 Castka muiZe byt zménéna
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Od financni skody tymu muze ulevit blizkost ke sluzebné statni nebo méstské
policie. Nachazi-li se tovarna tymu do vzdalenosti 500 metri vzdusnou carou,
zpusobena financ¢ni skoda je polovicni. Pokud tym prijde o vSechny finance, pojistovnha
tymu vrati 20 % prostredku, které mél na zacatku herniho kola.

Toto herni kolo, které je zaméreno predevSim na provadéni jednoduchych tukolu
v GIS, ma sice na finance jednotlivych tymu negativni dopad, otazkou ale je, jak velky.

5 00

Obr. 41 Mozné reseni herniho kola ,Velka olomoucka loupéz“ v prostredi ArcGIS Pro

5.3 Potrubi - Pipeline

Uvod

Voda je nejcennéjsi tekutina planety. Je nezbytnd pro Zivot, pro sprdvnou funkci prirody
1 pro vasi tovarnu. Z duvodu rustu vasi spolecénosti jste se rozhodli, Ze zajistite napojeni
tovarny na novy vodni zdroj, ten stdvajici je totiz nedostacdujici. Ve mésté se nachdzi
nékolik vodaren, vodarenskych vézi a dalsich vodnich zdroju vhodnych pro prumyslovou

vyrobu. Vasim ukolem je na zdkladé reliéfu Olomouce najit nejkratsi cestu mozného
vodovodniho potrubi do vasi tovarny.

Data
¢ DMR (digitalni model reliéfu) SG pro meésto Olomouc

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

Obr. 42 Online mapa na webu VézovéVodojemy.cz

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

Po obdrzeni a nacteni bodovych dat vodnich zdroju 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 metri nového vodovodniho potrubi ¢ini 1 000 €23,
Vystupem, ktery herni tymy poskytnou game-masterim budou prostorova data
s vypoctenymi vzdalenostmi a finanéni vypocty. Na konci herniho kola bude hodnocena
délka vodovodniho potrubi a finanéni naklady tymu.

S
.,

Obr. 43 Metoda hledani cesty mezi dvéma body na vyskovém modelu v prostredi ArcGIS Pro

23 Cena muze byt zménéna
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6 VYSLEDKY

Pro splnéni hlavniho cile této diplomové prace, tedy vytvorit portal pro simulacni hru
Spationomy, bylo nutné splnit nékolik dil¢ich cilt, které byly stanoveny vedoucim
a autorem prace.

V teoretické casti se jednalo o:
e Resersi odborné literatury
¢ Analyza postupu pfi vyvoji webovych stranek
e Popis feseni publikace map na webu
e Popis metodiky RUP
e Ucast na projektu Spationomy a jeho popis
e Termin gamifikace a vyuka zalozena na hrach
e Ucast na simula¢ni hie Spationomy a jeji popis

e Tvorba tfi novych moznych scénaiui kol simulacni hry Spationomy

V praktické casti 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 reSeni nastavit a nakonfigurovat
o Vytvorit vsechny stranky a podstranky webového portalu
o Vytvorit kompletni zalohu portalu jako prilohu této diplomové prace

Zakladnim stavebnim kamenem pro tuto diplomovou praci byla autorova
dvojnasobna tucast na projektu Spationomy. Poprvé na univerzit€é v nizozemském
Utrechtu v srpnu 2021, kde mél moznost nahlédnout do zakulisi projektu a stat
se jakymsi polovicnim clenem tymu game-masteri. Podruhé se autor prace projektu
zUcastnil v listopadu téhoz roku a to na Univerzité v Mariboru ve Slovinsku. Pri této
Ucasti byl jiz autor soucasti studentského tymu a meél moznost si vyzkouset simulacni
hru na té ,spravné“ strane.

Neopomenutelnou casti prace byla reserse odborné literatury, ktera se nakonec stala
velmi obsahlou. Byly zde vybrany domaci i zahrani¢ni tituly a ¢lanky riiznych 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
vCetné zopakovani si prednasek z predmétu KGI/SOFTI (Softwarové inZenyrstui).
Na zakladé téchto dél byla vypracovana polovina reserse soucasného stavu resené
problematiky — hlavné kapitoly 3.1 a 3.3. Dalsi technickou literaturou byla ta
o webovych mapovych resenich a celkovém technickém pozadi publikace map na webu.

V resersi byla také spolu s projektem Spationomy popsana i stejnojmenna simulacni
hra. Poznatky posbirané béhem pobytti na dvou zahranicnich skolach byly obrovské
a pomohly k napsani teoretické casti prace. Nebyly zde opomenuty ani pojmy
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jako gamifikace, kde bylo odkazano na Komenského sSkolu hrou a byly zde uvedeny
nékteré priklady z praxe.

Hlavnim cilem teoretické casti bylo vytvorit nové mozné scénare hernich kol
pro simulacni hru Spationomy. Zde byl na zakladé reserse a osobni zkusenosti autora
vytvoren ramec pro navrhovana herni kola, ktery obsahuje poutavy uvod
do problematiky kola prezentovany studentskym tymum, informace o poskytnutych
materialech a datech a také subjektivni popis kola vcetné nastinéni navrhu jeho
pravidel. Podle tohoto vzoru byla vytvorena tfi mozna herni kola pro simulacni hru
Spationomy v kapitole 5.

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

Dalsim kolem pak je ,Velka olomoucka loupez“, kde je tovarna v noci napadena
zlodéji, kteri ucini firmé rozsahlé financni skody. S cilem pomoci policii s vySetrovanim
pripadu musi pak herni tymy podle provedenych prostorovych analyz urcit rozsah
skody.

Tretim vytvorenym scénarem je kolo ,Potrubi“, kde musi herni tymy pomoci analyz
v GIS nalézt nejkratsi cestu po anizotropnim povrchu digitalniho modelu reliéfu meésta
Olomouce z vodnich zdroju do jejich tovarny.

Pri tvorbé hernich kol byly mimo jiné vyuzity znalosti z pfedmétil magisterského
studia — KGI/PROMO (Prostorové modelovani) pro herni kolo se stavbou vodovodniho
potrubi a predmét KGI/GIKRI (Geoinformatika v krizovém managementu) pri tvorbé
scénare vloupani do virtualnich tovaren na jizdni kola. Tvorba téchto kol obsahovala
takeé praci v GIS, kde byly jednotlivé scénare testovany a byl ozkousen jejich gamifikacni
potencial.

Autorovy zkusenosti ze zahranici hraly velkou roli v pochopeni celé hry, coz prisp€élo
k Gispésné tvorbé webového feseni v praktické casti prace. Zde bylo prvnim cilem
na zakladé autorem upravené metodiky RUP navrhnout webovy portal pro simulacni
hru Spationomy. V kapitole 4.1 byly postupné provedeny potrebné analyzy -
predimplementacni analyza, SWOT analyza a tvorba person a scénaiu. Poté byla
provedena tvorba mapy webu a navrh uzivatelského rozhrani pomoci wireframu
a prototypu vytvorenych v online nastroji Figma.

Pred samotnou tvorbou webového portalu bylo potfebné pripravit si pro jeho tvorbu
pudu. Na doménu autora byl nainstalovan CMS WordPress s vybranou Sablonou Salient
a sedmi dodatecnymi pluginy (viz kapitola 2 a kapitola 4.2.2). Tvorba webového portalu
pro simulacni hru Spationomy byla popsana v kapitolach 4.3-4.5. Béhem ni bylo mimo
jiné vyuzito védomosti nabytych v predmétech 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 cast s informacemi o projektu Spationomy, podstranku s vystupy
z projektu, kde se nachazi odkazy na sdilenou slozku na Google Drive, kam mohou
resitelé projektu nahravat soubory, dale pak prezentacni cast obsahuje
sekci s 18 tutorialy a videotutoridly na operace v softwaru potrebném k fesSeni
simulacni hry — ArcGIS Pro, QGIS a na vypocty napr. v programu Microsoft Excel.

Druhou casti webového portalu je herni ¢ast, do niz se jednotlivé studentské herni
tymy prihlasuji pridélenymi uzivatelskymi jmény a hesly (viz kapitola 4.4). Po prihlaseni
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 poradi
svého tymu v jednotlivych hernich kolech. To vse je prezentovano jednoduchou,
poutavou a intuitivni formou. Hraci simulacni hry Spationomy tak diky této herni casti
mohou budovat svou virtualni firmu jesté interaktivnéji nez tomu bylo doposud.

SPATIONONMY 20 ABOUT ACTIVITIES TIMEUNE TEAM CONTACT OUTPUTS  TUTORIALS = H

y DASHBOARD
) TEAM NAME 4“?]"/‘50“63

L Kasze .4\\ .‘ i
oy \l 3

. RESULTS

Obr. 44 Dashboard v herni ¢asti portalu

V Dashboardu se nachazi také rozcestnik do jednotlivych hernich kol, ktera tymy
v priubéhu simulacni hry fesi. Tato kola jsou odmykana v administraci game-mastery.
Pro herni cast portalu bylo vytvoreno a implementovano pét hernich kol (viz kapitola
4.4.3) a dalsi ctyfi navrhy hernich kol, ktera vsak vyzaduji revizi od fesitell projektu,
a proto zatim nebyly zahrnuty do procesu simulacni hry. Podstranka herniho kola
obsahuje jeho zadani a pravidla, zadani ke stazeni ve formatu PDF, data potfebna
k jeho vyreseni a jedna-li se o data prostorova, nachazi se zde i nahled na tato geodata
v jednoduchych webovych mapach vytvorenych prostrednictvim HTML, CSS,
JavaScriptu a knihovny Leaflet. Mapu mohou wuzivatelé prozkoumavat, ovsem
pro tvorbu analyz je nutné data stdhnout a pracovat s nimi v GIS, coz je podstata
simulacni hry Spationomy.

Pomoci plugini byla také upravena defaultni administrace CMS WordPress
pro snazsi orientaci game-mastertl v jejim rozhrani. Game-mastefi odtud mohou fridit
hru, odemykat nebo zamykat jednotliva herni kola, upravovat tymové atributy a jejich
data, jednotlivé tymy hodnotit a urcovat jejich poradi. Administrace také umoznuje
spoustét casomiru potrebnou v nékolika hernich kolech. Samozrejmosti je i export
vSech dat jednotlivych hernich tymti do tabulek v nékolika podporovanych formatech.

V pribéhu tvorby webového portalu pro simulacni hru Spationomy bylo provedeno
pouze interni testovani autorem prace a jeho vybranymi spoluzaky. Portal mél moznost
vyzkouset 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 reseni simulacni hry Spationomy je dobré, ovsem nikoliv perfektni — reSitelé
projektu a game-mastefi poskytuji studentskym tymum zadani jednotlivych hernich kol
ve formatu PDF a sdileni dat probiha na cloudovych platformach typu Google Drive.
Z tohoto diivodu byla zfejmé zadana tato diplomova prace.

[ presto, ze autor nemél s navrhem portalu tohoto rozsahu zadnou zkusenost
a doposud tvoril pouze prezentacni weby, je vysledné vytvorené reSeni pouzitelné v praxi
a ocenil jej i uzky okruh testert. Je vsak nutné poznamenat, ze se béhem tvorby
objevilo nékolik problému.

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 skol a jejich dokumentace neni vzdy podrobna, bylo
pristoupeno k rozhodnuti tato kola prozatim nedokoncovat a na web umistit pouze
jejich navrhy. Jednalo se o ctyfi herni kola, ktera vyzaduji pro zakotveni do webového
portalu pro simulacni hru Spationomy rozsahlejsi zasah fesitelli 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 dokondit
a do portalu implementovat.

Vykonnostni testovani portalu mezi Sirokym spektrem uzivateld - naprtiklad
na letnich $kolach projektu Spationomy - nebylo bohuzel provedeno z dtvodu,
ze se jedina mozna udalost projektu Spationomy na partnerské skole 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 pripadné testovani a nasazeni portalu v praxi i po jejim odevzdani.

Poslednim bodem k diskusi je typ vybraného reseni a jeho cena. Z nabizenych
autorovi znamych a proveditelnych feseni se kromé komercni sSablony Salient
(60 dolarti) a komercéniho pluginu PrivateContent (85 dolart) autorovi jevila v dobrém
svétle oblibena sablona Elementor, nicméné jeho bezplatna verze je velmi oklesténa
a placena verze zase nenabizi jednorazovy cenovy tarif (49 dolarti rocné). S touto
odlisnou Ssablonou 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 upusténo a webovy portal byl vypracovan nejsnazsi 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 vytvorit webovou platformu pro simulacni hru
Spationomy. Veskeré dilci cile prace byly stejné jako hlavni cil uvedeny v textu prace.

V teoretické casti byla nejprve provedena obsahla reserse problematiky tvorby
webovych stranek a portal vcetné feSeni pro publikaci map na webu. Byl zde
také popsan projekt Spationomy a stejnojmenna simulacni hra. Nebyly opomenuty
terminy jako gamifikace ¢i serious-learning. Byl také predstaven navrh tri novych
scénafu 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 reseni vybran vhodny
pristup k tvorbé vysledné webové platformy pro simulacni 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 pres instalace CMS WordPress a nastaveni dalSich pouzitych reseni, az po finalni
tvorbu a publikaci vysledného portalu na webu.

Zakladni cil prace - vytvorit platformu pro simulacni 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 simulacni hru napriklad na letnich skolach pak portal nabizi herni cast
s uzivatelskymi (tymovymi) Giéty a poloautomatickym systémem hodnoceni jednotlivych
hernich kol, v niz lze virtualni firmu budovat jesté interaktivnéji, nez tomu bylo
doposud. Webovy portal nabizi i administraci, kde mohou administratori hry (tzv. game-
mastefi) hru fidit a hodnotit tspésnost jednotlivych tymu. Na vytvoreném portale
uzivatelé naleznou také navody a videotutoridly na operace v softwaru potfebném
k reseni simulacni hry.

Kompletni zalohu portalu pro simulacni hru Spationomy vytvorenou pomoci
WordPress pluginu UpDraftPlus lze stahnout z webu k této diplomové praci a nachazi
se také spolu s dalsimi vystupy jako priloha na DVD.
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PRILOHY



SEZNAM PRILOH

Vazané prilohy

Priloha 1 Seznam proménnych pro simulacni hru Spationomy

Volné prilohy
Priloha 2 DVD
Priloha 3 Poster

Elektronické prilohy

Priloha 4 Webovy portal pro simulacni hru Spationomy (na DVD a na webu)
Priloha 5 Videotutorialy (na DVD)

Priloha 6 Zdrojové kody (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



Pi¥iloha 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
r1b_locationCentroidLat Float
r1b_locationCentroidLon Float
r1b_locationBonusl Dropdown
rl1b_locationBonus?2 Dropdown
r1b_locationBonuses Text
rlb_locationPriceM2 Integer
rlb_sizeM?2 Integer
rlb_employees Integer
rlb_enterpriseClass Text
rlb_production Integer
rlb_pollution Integer
Establishing a Bicycle

Company rlb_assets Integer
rl1b_salaries Integer
r1b_bikePrice Text
rlb_operationalExpenditures Integer
rlb_sales Integer
rlb_operationalCashYr 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
RIer;I]ee“Srztr)lleen};:;;y 1r2b_netPresentValue Double
Sources r2b_profitabilitylndex Double
1r2b_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
Location for Reseller
Store r3b_endMoney Integer
r3c_realShoplnvestment Text
r3r_sumlnhabitants Integer
r3r_pricePerInhabitant Double
r3r_rank Integer
1r3z_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
rS5a_roundOpen Checkbox
Dragons‘ Den rS5b_cashGained Integer

rSb_endMoney

Integer




r5b_share Integer

rSr_bangForBuck Integer
Dragons‘ Den

r5r_rank Integer

r5z_roundFinished Checkbox

zG_gameFinished Checkbox

zG_gameRank Integer




