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1. Souhrn a kliéova slova

1.1 Souhrn

Tato bakalaiska prace je zaméfena na navrh mobilniho rozhrani hry Factories. V
teoretické Casti je vysvétlen pojem ,,manazerska hra®, je zde popsan vyvoj manazerskych
her, jejich pfinos a prabéh. Déle jsou v praci popsany zaklady Ul a UX a na zavéer

teoretické Casti, prace obsahuje popis hry Factories a jeji pravidla.

Prakticka cast obsahuje Ul specifikaci a papirovy prototyp ndvrhu. Soucasti
specifikace jsou personifikace, use case, scénaf, logicky a graficky design. Na konci prace

se nachazi zavéreCné shrnuti prace a pfiloha, kterd obsahuje findlni grafické designy

a papirovy prototyp.
1.2 Klicova slova

UI specifikace, Mobilni zatizeni, Manazerské hry, Papirovy prototyp, Factories, Graficky

design

2. Cil a metodika

Cilem prace je na zakladé herniho planu hry Factories, ktera je vyvijena na
katedrach Rizeni a Informacéniho inZenyrstvi, vytvofit UI Specifikaci pro mobilni zafizeni.
Student prostuduje pravidla hry, na jejich zakladé definuje potiebné obrazovky a navigacni
prvky. Vytvoii papirovy prototyp feSeni. Ten bude testovdn na vybrané skupiné

respondentl. Na zéklad¢ tohoto testu bude UI Specifikace upravena.

Metodika bakalarské prace je zalozena na analyze planu hry Factories, na zakladé
studia odborné literatury a jiz existujicich softwarovych feSeni. Znalosti nabyté studiem
budou zhodnoceny a na jejich zakladé¢ bude definovdn soucasny stav v oblasti pouziti
manazerskych her na PC a mobilnich zafizenich. Na zaklad¢ zjiSténych vysledkii bude
vytvotena Ul specifikace pro definovanou hru. Vytvotena Ul specifikace bude podrobena
kvalitativnimu testovani na vybraném vzorku respondentli. Na zaklad¢ vysledki ovéfeni

bude provedeno celkové zhodnoceni a budou navrhnuty piipadné upravy feSeni.



3. Teoreticka ¢ast

Teoretickd Cast prace je rozdélena do tii kapitol. Prvni kapitola je soustfedéna na
vysvétleni a ujasnéni zakladni terminologie manaZzerskych her. Zde jsou s pomoci odborné
literatury popsany manazerské hry, véetné jejich historického vyvoje a ptinosu. Kapitola je
zakoncena popisem standartniho pribéhu kazdé manazerské hry. Druhd kapitola se zabyva
pojmy User Experience a User Interface. Zatimco u UX je velka ¢ast vénovana jedné
z jeho hlavnich ¢asti, interakénimu designu, kapitola s Ul popisuje process tvorby
uzivatelského rozhrani a seznamuje ¢tenaie s jednotlivymi prvky UI specifikace. Posledni
kapitola, obsahuje struény popis hry Factories a jeji pravidla. V pravidlech je detailné
popsan prubéh kazdého kola hry, spolu s nckolika udalostmi, které mohou béhem hry

nastat.

4. Prakticka cast

Prakticka cast se sklada ze specifikace navrzeného rozhrani a z papirového
prototypu navrhu. Jesté pfed samotnymi navrhy obrazovek, obsahuje specifikace motivaci
k vytvoreni, definici cile a popis jednotlivych vzorovych person. Kazdy navrh obrazovky
ma svou vlastni kapitolu a sklada se z use case, scénaie a logického designu. Kapitola
snavrhem tvodni obrazovky, obsahuje navic vzory papirového prototypu a finalniho
grafického designu. Zbytek fotografii a grafickych designi se nachazi v pfiloze prace. Za
ucelem ziskani nazorti a hodnoceni na vytvoiené obrazovky a prvky navrhu, byl papirovy
prototyp testovan na vybranych respondentech. Po aktualizaci UI specifikace dle ziskanych
nazorti, uz jen zbyvalo navrhnout graficky vzhled aplikace. Ten vznikl na zakladé
dodanych kreseb, volné dostupnych textur a ikon z internetu a predev§im z vlastnich

piedstav autora.

5. Zavér

Testovanim byla ziskana fada kladnych hodnoceni a nékolik navrhii na zménu,
které autor akceptoval a zahrnul do specifikace. VSechny navrhy, poukazovali pouze na
rozmisténi, nebo popis prvki na obrazovce. Zpusob, jakym byl priabéh hry pteveden ze

stolni varianty na mobilni obrazovky, vyhovoval kazdému z respondenti. Vysledkem



tohoto testovani, bylo dokazano, Zze navrzené rozhrani je pro uzivatele piehledné a

srozumitelné, takze je vhodné pro pouziti pii realizaci aplikace.
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