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Uzivatelska specifikace mobilniho rozhrani pro hru Factories

Souhrn

Tato bakalarska prace je zaméfena na navrh mobilniho rozhrani hry Factories.
V teoretické Casti je vysvétlen pojem manazerské hra, je zde popsan vyvoj manazerskych
her a jejich piinos a pribéh. Dale jsou Vv praci popsany zaklady Ul a UX a na zavér

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

Prakticka cast obsahuje Ul specifikaci a papirovy prototyp navrhu. Soucasti
specifikace jsou personifikace, use case, scénaf, logicky a graficky design. Na konci prace
se nachazi zavérecné shrnuti prace a pfiloha, kterd obsahuje finilni grafické designy

a papirovy prototyp.

Kli¢ova slova: Ul specifikace, Mobilni zafizeni, Manazerské hry, Papirovy prototyp



Factories managerial game Ul Specification

Summary

This bachelor project is focused on design draft of a mobile interface for the game
Factories. The theoretical part contains explanation of the managerial game concept, the
evolution of managerial games and their benefit and process. Further on there are
explained the basics of Ul and UX and the ending of theoretical part contains description

of the game Factories and its rules.

The practical part contains the Ul specification and the paper prototype of the draft.
The part of the specification are personifications, use cases, script, wireframes and graphic
design. At the end of this work is the final thesis summary and the attachment, which

contains the final graphic design and the paper prototype.

Keywords: Ul specification, Mobile device, Managerial games, Paper prototype
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1 Uvod

Tématem této bakalaiské prace, je navrh mobilniho uzivatelského rozhrani, ktery
V dnesnim svété plného vSemoznych aplikaci, hraje velmi dualezitou roli, z pohledu
ovladatelnosti a celkového zaujeti koncového uzivatele. Kazdy den pfibyva na svété
mnoho novych, mnohdy velmi uziteCnych aplikaci, které ale malokdy dokazi svému
odvétvi uzivatell plné vyhovét. Nehledé na to jak dilezitd je funkcionalita dané aplikace,
zpusob jakym ji prezentuje, je vzdy piednéjsi. Design navrzeného rozhrani jakékoliv
aplikace, zajisti bud’ jeji ispéch, nebo pad.

Navrzené rozhrani, které tato prace obsahuje, pfestavuje herni prostfedi které je
zalozeno na stolni verzi manazerské hry. Tyto typy her zacinaji byt v dnesni dob¢ velmi
popularni, at’ uz pti pouziti na skoladch formou vyuky, nebo ve firmach formou vzdélavani
zaméstnancl. Predstavuji zdbavnou a atraktivni formu rozsifeni znalosti z manazerského
odvétvi, jako naptiklad pochopeni vazeb mezi jednotlivymi firemnimi funkcemi a jejich
naslednym vlivem na ziskovost firmy.

Toto téma si autor zvolil z divodu zajmu o mobilni zafizeni a jejich piizptisobeni
uzivateli. Hledani a nasledna vybiravost aplikaci na vlastnim mobilnim zafizeni autora,
vedla k volbé navrhu designu, pravé pro toto odvétvi. Aplikace neni orientovana na zadny
z pfednich operacnich systémd, jelikoZ se jednd o hru. Celkové rozlozeni prvki a tvorba
grafického designu vychazi pfedev§im z vlastnich pfedstav autora, ale také je samoziejmeé
ovlivnéna dodanymi pravidly a kresbami ke hte.

Soucasti prace je i papirovy prototyp modelu, ktery pfi navrhovéani rozhrani Setii
vyvojarim Spoustu ¢asu a penéz, diky moznosti testovani produktovych rozhrani pted tim,

nez zacne samotné kddovani a vyvoj aplikace.
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2 Cile prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem prace je na zékladé herniho planu hry Factories, kterd je vyvijena na
katedrach Rizeni a Informaéniho inZenyrstvi, vytvofit UI Specifikaci pro mobilni zatizeni.
Student prostuduje pravidla hry, na jejich zaklad¢ definuje potiebné obrazovky a naviga¢ni
prvky. Vytvofi papirovy prototyp feSeni. Ten bude testovan na vybrané skupiné

respondentt. Na zaklad¢ tohoto testu bude Ul Specifikace upravena.

2.2 Metodika

Metodika bakalatské prace je zaloZena na analyze pldnu hry Factories, na zakladé
studia odborné literatury a jiz existujicich softwarovych feSeni. Znalosti nabyté studiem
budou zhodnoceny a na jejich zakladé¢ bude definovan soucasny stav v oblasti pouziti
manazerskych her na PC a mobilnich zafizenich. Na zdklad¢ zjisténych vysledkd bude
vytvotena Ul specifikace pro definovanou hru. Vytvorena Ul specifikace bude podrobena
kvalitativnimu testovani na vybraném vzorku respondentii. Na zéklad¢ vysledkli ovéreni
bude provedeno celkové zhodnoceni a budou navrhnuty ptipadné Gpravy feseni.

Bakalarska prace je napsdna v programu Microsoft Office Word 2013. Logické
a grafické designy byly vytvofeny v programu Adobe Photoshop CS5.
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3 Manazerské hry

Vyznam strategického mysleni, problematika vytvafeni, vedeni tymu
a Vv neposledni fad¢ také vliv informacnich technologii umoznily vyvinout a aplikovat
rizné simulace podnikani, jako napiiklad tzv. manazerské hry, stolni (deskové) nebo
pocitacové simulace chovani subjektti ekonomického systému, vyuzivané pro védecké
nebo obchodni ucely. VSechny tyto manazerské hry maji jedno spolecné — slouzi
K rozsifeni znalosti a schopnosti jejich UCastniki a hracl, pro bliz§i pochopeni
simulovaného systému a pro podporu rozhodovani manazerti na vSech Urovnich fizeni
konkrétniho vyrobné-obchodniho podniku. UmoZiluji komplexni fizeni vSech funkénich
oblasti podniku a vytvareji pfilezitosti pro ovefeni a upevnéni studiem nabytych védomosti
pii zalozeni, budovani a fizeni ,,redlného* podniku. Rlzné simulace podnikani ptedstavuji
propojeni mezi teorii a praxi, které je nevyhnutelnou soucasti kazdého vzdélavaciho
procesu [1].
Pod pojmem ,,manazerska hra* mizeme zahrnout napfiklad [2]:

e Stolni hry, snazici se simulovat rozhodovani pfi riznych situacich, které jsou
ovlivnény nahodou.

e Tymové hry, tzv. ,,Role playing games®, ve kterych hraci hraji naptiklad v rolich
jako vedouci projektu nebo feditel spole¢nosti a ¢inni jednotliva rozhodnuti dle
predem danych pravidel hry

e Ne¢které z pocitacovych her. I kdyZ jsou spi$ urCeny hra¢im pro zabavu, mohou
nékdy poslouzit i pro lepsi pochopeni simulovanych systému. (naptiklad ve hie
Transport Tycoon, kde se vzijete do role majitele dopravni spole¢nosti)

e Rozmanité pocitacové simulace readlnych systémui

3.1 Vyvoj a vymezeni manaZerskych her

Problematika manazerskych her se poprvé feSila v 50. letech minulého stoleti
v USA na Massachusettském technologickém institutu v Cambridge. Prvni moderni
manazerska hra ,,Top Management Decision Simulation® vytvofena iniciativou Americké
manazerské asociace v roce 1957 slouZila pro vycvik fidicich pracovnikl. Koncept této hry
spo¢iva V Cinnosti péti konkurencnich podnikil vyrdbéjicich jeden vyrobek, ktery

distribuuji na jediném trhu.
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V 60. letech minulého stoleti byla problematika dale feSena na Massachusettském
technologickém institutu Peterem Sengem, ktery na zdkladé manazerskych her zkoumal
dynamiku systéml podnikové reality S Johnem Stermanem, tvircem funkcionalni
logistické distribu¢ni hry o pivu [7].

Do Ceské a Slovenské republiky se tyto piistupy rozsituji az v 90. letech dvacatého
stoleti. Prvni literatura problematiky manazerskych her se objevuje na Vysoké Skole
ekonomické v Praze a Ekonomické univerzité v Bratislavé.

Na pocatku 21. stoleti se manazerské hry vyraznéji prosazuji i na regionalnich
univerzitach, stfednich Skolach i v manazerskych kurzech. Uplatnéni se postupné rozsituje

i do vyzkumu a dal$ich oblasti lidského zivota [1].

3.2 Vyhody pouZziti pri vyuce

VétSina manazerskych her méa potencidl pro vyznamné trénovani a vzdélavani
manazerskych aktivit a iniciativ, které jsou zaméfeny na management ekonomickych
procesti. Business simulac¢ni hry pfinasi efektivni metody vzdélavani a zkuSenosti diky
vyzvam, se kterymi se studenti zpravidla musi setkat, nez vstoupi do realného svéta.
Pomahaji studentim pochopit kli¢ové obchodni a manazerské koncepty, a konat efektivni
business rozhodnuti pomoci kombinace vzhledovych, sluchovych a hands-on pfistupi.
Business simula¢ni hry mohou byt bézné prezentovany jako procvicujici technika, ve které
ucastnici zvazuji sekvence problému a délaji rozhodnuti. ProtoZe tyto hry simuluji systémy
realného svéta, mohou byt Casto pouzity k ueni metod na univerzitni Grovni, zejména na
business Skolach, ale také pro soukromé vzdélavani. Samoziejm& ze manaZerské hry
nemohou nikdy simulovat komplexnost realné praxe nebo vSechny detaily modelované
reality, ale to ani neni jejich ti€elem. Jejich smyslem je vytvofit jakysi mezikrok mezi teorii

a praxi [8].

3.3 Pribéh manazZerské hry

Pribéh kazdé manaZerské hry ma vétSinou nékolik fazi. Prvni faze probiha z vEtsi
¢asti jesté¢ pfed hrou samotnou. Zahrnuje sezndmeni ucastnikd s hrou a jejimi pravidly,
které jsou vétSinou poskytnuty hracim s dostate¢nym predstihem. Pravidla manazerskych
her mohou mit 1 né€kolik desitek stranek textu a je nutné je dukladné nastudovat pro

skutecné pochopeni modelu hry.
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V druhé fazi se ucastnici rozdéluji do tymu, pricemz kazdy tym ptedstavuje jednu
firmu. Hra¢tm jsou poskytnuty informace o tom, v jaké situaci se nachazi trh spolu s jejich
firmou. Tady je nutno poznamenat, Ze formovani tymu neni naprosto nezbytné a je mozné,
aby kazdou firmu zastupoval pouze jeden hra¢, podobn¢ jako tomu je naptiklad ve hie
Factories. U vétsiny manazerskych her tomu tak ale neni, nebot’ [3]:

1. Slozitost samotné hry byva tak velkd, ze by ji jeden ¢loveék bez podpory
druhého velmi obtizné zvladal

2. Jeden z vyukovych cili manazerské hry byva ziskani zkusenosti s tymovou
spolupraci

Tteti faze zahrnuje hru samotnou. NejCastéji se zde setkame s nasledujicimi
udélostmi: obdrzeni informaci o stavu firmy a trhu v daném obdobi — rozhodovani tymu
(firmy) o postupu v dal$im obdobi — zadani rozhodnuti do systému — generace novych dat
o stavu firmy a trhu v novém obdobi. Tento cyklus se x-krat opakuje, pficemz hra¢i mohou
tento pocet opakovani znat, jako napiiklad v rezimu na urcity pocet let, ve hie Factories.

V posledni ctvrté fazi se vyhodnocuje pribeh hry a vysledky jednotlivych firem ve
hfe. Obycejné se tak déje podle predem stanovenych kritérii, kterd jsou tc€astnikiim od

pocatku znama [4].

3.4 Shrnuti kapitoly

V této kapitole bylo vysvétleno, co je to manazerska hra, struéné bylo popsano, kdy
a kde se tyto typy her nejvice vyvijeli a v ¢em maji tyto hry nejvétsi pfinos, pii pouZziti ve
vyuce. V samotném zavéru kapitoly, jsou popsany zakladni 4 faze, které kazda manazerska
hra svym zpisobem obsahuje. Tyto hry, jsou skvélou a zabavnou formou rozvijeni
manaZzerského a obchodniho mysleni, které mize hrat velmi vyznamnou roli 1 pfi vyuce

univerzitni urovné, nebo dokonce $koleni zamé&stnanct ve firméach.

4 Zaklady UI a UX

UX design oznacuje termin User Experience Design, zatimco Ul design je zkratka
pro User Interface Design. Oba tyto elementy jsou rozhodujici pro vyrobek a tizce spolu
spolupracuji. Navzdory vzajemnému vztahu obou elementd, jejich role odkazuji na velmi

odlisné c¢asti procesu a designové discipliny. Zatimco UX design je vice analytické
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a technické pole, Ul design je blize tomu, cemu my fikame graficky design, ackoli jejich

vvvvvv

4.1 User Experience (UZivatelsky prozitek)

User experience se opira o potieby cilové skupiny uzivateli. Obsahuje sadu technik
a metod pro navrh konkrétniho uzivatelského rozhrani. Jeho pieklad do ¢estiny neni zcela
vystizny, ale v kazdém ptipadé to napovida o tom, Ze jde o urcité zohlednéni pocitil
uzivatele. I osobnosti, které v UX jiz néco znamenaji, maji na vyklad pojmu UX rtizné
nazory. M¢ osobn¢ z vyhledanych ndzorii nejvic zaujmul nazor vedouci odd€leni Customer
Experience pro spole¢nost Blue Latitude, Elisy Del Galdo [10].

., UzZivatelsky proZitek je konverzace, kterou vedeme se zakaznikem. V podstaté se to
nijak nelisi od toho, co délaji obchodnici jiz tisicileti — mluvi s kupujicimi a ukazuji jim
vyrobky, aby vyrobky prodali a z kupujicich vytvorili vérné zikazniky. Uspésny prodejce
musi chdpat, kdo jsou jeho zdkaznici, co chtéji, a dokdzat, Ze jsou jeho vyrobky nejlepsi.

Byt's nimi nemluvi tvari v tvar, ale zastupuje ho web nebo aplikace. A o tom je UX.“

Infarmation System

P+ E+B+ B+

Neads Functionality Interface Visual Dezign Interaction User
and Requirements Experience

Obrazek ¢. 1 — Jednotlivé ¢asti User Experience [11]

4.1.1 Interaction Design (Interakéni design)

Interakéni design je o tvorbé uzivatelskych prozitkl, které posiluji a rozsifuji
zpiisoby, jak lidé pracuji, komunikuji a interaguji. Terry Winograd to roku 1997 popisuje
jako ,,Design prostort pro lidskou komunikaci a interakci* [5]. U interakéniho designu jde
o dialog, ktery uzivatel vede naptiklad s pocitacem, mobilnim telefonem a v dnesni dobé
i napiiklad s televizi, nebo hodinkami. Najdeme zde tedy akce, ovladaci prvky
a dynamické komponenty navrhovaného systému. Interakéni design je oznacovan jako
jedna z n&kolika oblasti User Experience Designu [12]. Cast procesu pochopeni
uzivatelskych potfeb, je mit jasno o vaSem primarnim cili. Je vas§ cil navrzeni velmi
efektivniho systému, ktery umozni uzivatelim byt vysoce produktivni v jejich praci, nebo
o navrzeni systému ktery bude naro¢ny a motivujici tak Ze bude podporovat efektivni

vzdélavani, nebo je o néCem Uplne€ jiném? Toto nazyvame top-level cile pouzitelnosti a cile
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uzivatelského prozitku. Lisi se podminkami, kterymi jsou realizovany, tzn., jak mohou byt

splnény a co znamenaji. [5]

4.1.1.1 Cile pouZzitelnosti

Efektivni pouziti
Uginné pouziti
Bezpecné pouziti
Uzite€nost
Jednoduché pochopeni

Jednoduse zapamatovatelné

4.1.1.2 Cile Uzivatelského prozitku

Vznik technologii (napf. virtudlni realita, web, mobilni zafizeni) v rozmanitych

aplika¢nich oblastich (napf. zabava, vzdélani, domacnost), pfinesl mnohem S§ir§i okruh

otazek a problému. Stejn¢ jako primarni zaméfeni na zlepSeni UCinnosti a produktivity

V praci, se interak¢ni design ¢im dal vice zabyva vytvarenim systémd, které jsou:

Uspokojivé
Piijemné
Zabavné
Motivacni
Esteticke

Cile pouzitelnosti jsou centrem interakéniho designu a jsou realizovany skrze

specificka kritéria. Cile uZivatelského prozitku, se nachdzeji na vnéj$im kruhu a jsou méné

definovany.
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rewarding

aestheﬁé
helpful pleasing %

motivati
Obrazek ¢&. 2 - Cile pouZitelnosti a uZivatelského proZitku [5]

4.2 User Interface (UZivatelské rozhrani)
UZivatelské rozhrani je souhrn zpusobt, jakymi lidé (uZivatel¢) ovliviiuji chovani

stroju, zafizeni, pocitacovych programu ¢i komplexnich systéma [13].

4.2.1 Ul design

Ul design je ¢innost, zaméfend na vyvoj rozhrani aplikaci nebo webti, pouzivanych
v pocitacich, strojich, mobilnich zatizenich a internetovych prohlize¢ich, kterd se zamétuje
pfedevsim na efektivitu uzivatelské interakce a ergonomie jejiho pouzivani.

Jejim cilem, je zajistit co nejjednodussi a nejucinnéj$i pouzivani tak, aby
poZzadované ukoly byly splnény, aniz se uZivatel musel zabyvat aplikaci jako takovou.
Proces tvorby uZivatelského rozhrani, umoZiluje vytvofit rovnovahu mezi technickou

funkcionalitou a vizudlnimi elementy tak, aby vytvofil systém, ktery je nejen funké¢ni, ale

I jednoduse a logicky pouzitelny pro uzivatele aplikace.

4.2.2 Proces tvorby uzivatelského rozhrani

Pti tvorbé rozhrani, je tteba dodrzet urcity postup krokt, ktery se mize v zavislosti
na konkrétnim projektu mirné liSit, a jednotlivé body procesu mohou mit rozdilnou
dilezitost. Jednotlivé faze neni dobré podcenit, protoze by se to mohlo odrazit na celkové
funk¢nosti vyvijené aplikace. Proces tvorby tedy zahrnuje tyto kroky:

e Tvorba funkéni specifikace (definovéani funkci systému).
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e Uzivatelskd analyza (jak bude uzivatel pouzivat aplikaci, jako doplni aplikace
zazity workflow, jak technicky zkuseny je uzivatel, jaky vizuél bude nejvhodné;jsi).

e Definovani informacni architektury (definovani architektury aplikace).

e Tvorba prototypu (navrh jednoduchych modelt aplikace).

e Graficky design rozhrani (navrh vizudlniho zpracovani aplikace).

e Uzivatelské testovani (ovefeni a testovani aplikace pfi jejim pouzivani).

Tato kapitola je zpracovana podle [14].

4.2.3 Ul Specifikace

Specifikace uzivatelského rozhrani je dokument, ktery zachycuje vSechny detaily
navrhovaného rozhrani do psaného dokumentu. Specifikace zahrnuje v§echny mozné akce,
které bude moci koncovy uzivatel provést a vSechny dal§i vizudlni, sluchové a jiné

wevr

které musi kazda Ul specifikace obsahovat.

4.2.3.1 Persony

K vytvotfeni produktu, ktery musi uspokojit velké mnozstvi uzivateld, by Vas
logicky napadlo pfizplsobit rozmezi funk¢nosti, jak to jen pljde pro nejvice uzivateli.
Tato logika je vsSak daleko od pravdy. Nejlepsi zplisob jak se Uspé$né prizpisobit
rozmanitosti uzivatelll je navrhovat pro specifické typy lidi se specifickymi potiebami.

Persony ptedstavuji profily reprezentujici typické uzivatele aplikace [6].

4.2.3.2 Use case

Use case je obecné technika zalozend na kompletnim popisu funkénich pozadavk
na systém, zaméfena na nizko Urovnové uzivatelské akce a doprovazejici systémoveé
reakce. Use case je fakticky uZzivatelsky obchodni cil, kterého uzivatel chce dosahnout v co
nejkrat§im Case s minimem straveného Casu. Protoze se jedna o cil, je téz z pohledu
interakéniho designu zakladnim stavebnim prvkem. Interakéni design vychazi z Goal
oriented (tedy cili orientovanych) postupti. Z tohoto thlu pohledu (ten je pouzit 1 v Ul
Specifikacich) piSeme UC vzdy z pohledu uzivatele a vyhybame se, pokud to piipad
umozni definici grafickych prvki (tlacitka atd.)

Jiny, obecnéjsi postup pohlizi na UC jako na chovani systému — pfesnéji jak systém
reaguje. Tento pfistup ale neni vhodny pro navrh Ul a proto vychazim z definice uvedené

vyse [7].
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Use case muze byt naptiklad pfidani komentare k ¢lanku, zalozeni nového uzivatele
nebo tfeba vytisknuti dokumentu. Definuje tedy pouze jednu funkci, kterou by mél

navrhovany systém umét [15].

4.2.3.3 Logicky design (dratovy model)

Pti praci na jakémkoliv projektu, je vhodné vytvoftit jeho dratovy model, ktery vam
pomize udglat si predstavu o tom, jaka bude celkova struktura aplikace a jak spolu budou
komunikovat jeji komponenty. Dratovy model je nizkouroviiova vizualni reprezentace

rozvrzeni aplikace [8].

4.2.3.4 Graficky design
Nalezeni vizudlniho motivu, kterého bychom se mohli drzet, ndAm pomiiZe ud¢lat si
jasnou pfedstavu o vzhledu aplikace. Graficky design se zabyva kompletnim vzhledem

navrhované aplikace [8].

4.3 Shrnuti kapitoly

V této obsdhlé kapitole byly popsany dva velmi dualezité pojmy ze svéta
pocitatového designu. Podkapitola User Experience je zamétena na jednu z primarnich
casti UX, interakéniho designu, u kterého jsou dale popsany jeho cile pouzitelnosti
a uzivatelského prozitku. Podkapitola User Interface se zabyva procesem tvorby
uzivatelského rozhrani a popisem jednotlivych ¢asti dokumentu zvaného ,,Ul Specifikace®,

ktery je obsaZen v praktické ¢asti této bakalarské prace.

5 Factories

Factories je manazerskd hra, vyvijend na katedrach Rizeni a Informacéniho

inzenyrstvi Ceské zemé&délské univerzity v Praze.

5.1 Vznik a popis hry

Hra Factories se inspiruje fadou manazerskych her, pokud budeme jmenovat, tak
napiiklad hrou ,,Business Strategy®, od spole¢nosti Avalon Hill z roku 1973. Hraci soupefi
vV nakupu o suroviny, ze kterych v dal§im kroku vyrab¢ji produkt. Po vyrobé¢, se hraci snazi
svlj produkt co nejlépe prodat a zvysit tak svoje financni prostiedky do dalSich kol.

V zékladnim rezimu na konci hry vitézi hrac¢, ktery ve hie zlstane jako posledni. Pokud se
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hraje na urcity pocet kalendainich let, tak vitézi ten, ktery ma na konci nejvyssi finan¢ni
prosttedky. Hry se mohou zucastnit dva, tfi nebo Ctyii hraci. Kazdy hra¢ bude hrat roli

prezidenta vyrobniho podniku.

—
L
-
L
.

(A -~

Obrazek ¢. 3 — Obal manazerské hry Business Strategy [17]

5.2 Pravidla hry

Na zacatku kazdého kola (mésice) se zobrazi situacni karta, ktera hraci ukazuje,
kolik materialu RMU je nabizeno a za jakou cenu, kolik vyrobkt FUI je poptavano a za
jakou cenu a zvlastni situace, ktera muze mit rizné dopady v pfistim kole hry. Po
odkliknuti situaéni karty, hra¢ voli, kolik RMU nakoupi a kolik nabidne za jeden kus.
Po vyhodnoceni nabidek vSech hract, se jednotky RMU rozdéli tak, ze hra¢ ktery nabizel
nejvice za jeden kus, dostane jednotky jako prvni. Takto se jednotky rozd€luji mezi hraci,
dokud neni vyc€erpan jejich nabizeny pocet. Déle se hraci rozhoduji, z kolika RMU cht&;i
vyrobit FUIL. KaZda Standardni tovarna, miZe vyrobit jednu jednotku FIU mési¢né pfi
nakladech na zpracovani ve vysi 2 000 USD, zatimco automatizovand tovarna miize
vyprodukovat dvé jednotky za 3 000 USD nebo jednu jednotku za 2 000 USD. Vyrabét
jednotky neni povinné, ani se nemusi vyuzit plnd vyrobni kapacita. V dal§im kroku se hraci
rozhoduji kolik FUI prodaji a za jakou cenu. Nejniz$i nabidky se berou jako prvni,
postupuje se k vyssim az do chvile, kdy je dosazeno tirovné prodeje na potencialnim trhu,

nebo kdy je vyCerpana nabidka jednotek nabizenych k prodeji. Nezapomeiite, ze cena
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uvedena na situacni karté je maximalni trzni hodnota, pokud na své hotové vyrobky
umistite vyssi cenovku, neni mozné je prodat. V tuto chvili si prezidenti mohou napiiklad

vypujcit penize od banky S vyhodnym urokem nebo nakoupit nové tovarny.

Obrazek ¢&. 4 — Situaéni karta hry Business Strategy [17]

5.2.1 Pijcky

Prezident si miiZze vypujcit az polovinu hodnoty svych tovarnich jednotek. Proto,
pokud ma hra¢ tfi standardni tovarny, mize si vypujcit az do vyse 7 500 USD. VSechny
Gvéry musi byt splaceny do 12 mésict, spolu s uroky ve vys§i 1% mési¢né. Uvéry neni
mozné splatit diive nez za 12 mésict, platby urokd jsou zaokrouhleny smérem nahoru na
nejbliz§ich 50 USD. Platby musi byt provadény kazdy mésic, dokud Gvér neni splacen.
Pokud je uvér poskytnut v priibéhu jiné faze, nazyvd se mimotadny uvér, ktery musi byt
splacen do dvanacti mésici s mésicnim urokovym poplatkem ve vysi 2%. Neni povoleno
poskytovani zadnych Gveéri mezi prezidenty navzajem, ani se nesmi mimotadné uvéry brat

na ¢astku presahujici normalni avérové limity daného hrace.

5.2.2  Zvlastni situace

Zvlastni situace, na spodni ¢asti situa¢nich karet, se v RODINNE HRE ignorovaly.
Nicméné v ZAKLADNI MANAZERSKE hie hra¢i musi dodrzovat pokyny uvedené
v pravidlech této hry. Upozoriiujeme, ze Ctyfi z téchto Zvlastnich situaci vyzaduji, aby se
uskuteCnily akce v nasledujicim kole, spiSe nez v aktualnim kole. Upozoriiujeme také, ze

stejnym situacim (spoluprace v oblasti reklamy, bojkot ze strany spotiebiteld, zhorSena
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ekonomicka situace, dovoz), lze predchazet vyvazujicimi situacemi zpiisobem uvedenym
na kartach. Pfi realizaci dvou protichidnych zvlastnich situaci, druh4 situace vzdy blokuje
prvni. Napiiklad: Cervnova situace je prezentovana jako ZHORSENA EKONOMICKA
SITUACE, ktera snizi s uc¢innosti od ¢ervence pocet jednotek RMU, které jsou k dispozici
na nasledujicich 6 mésict. Cervencova situace vsak ukazuje kartu DOVOZU, ktera
v &ervenci vyzaduje zvyseni RMU. V disledku toho je karta ZHORSENE EKONOMICKE
SITUACE ignorovana a nabidka RMU spise stoupa, nez klesa! Upozorfiujeme, ze kdyby
poradi karet bylo obracené, doslo by k pfesn¢ opacnému vysledku. Pokud by tataz zvlastni
situace byla tazena ve dvou po sobé jdoucich kolech, uinky by se prodlouzily o dalsi

mesic. Nezdvojnasobuji se!

5.2.3 Délené nabidky

Na obrazovce pro nakup RMU nebo prodej FUI je moznost piidat nabidku. To dava
kazdému prezidentovi moznost, zaznamenavat nabidky na jednotky RMU a FIU se dvéma
riznymi cenami, namisto jedné ceny, jako je tomu u Rodinné hry. Naptiklad: pokud
potencialni trh pro FIU piedstavuji 4 jednotky, prezident muze nabidnout 3 po 4 000 USD
a1l za 3 000 USD za predpokladu, Zze méa na prodej 4. V ptipadé, Ze prezident nabizi
K prodeji vice jednotek, nez trh mtize koupit, bankét kupuje nejprve vSechny ty, které jsou
nabizené za niZ§i cenu. Prezident se mize naopak rozhodnout, Ze se bude uchazet o RMU

za dvé rizné ceny s tim, Ze nejprve se nakupuje se za vyssi ceny.

5.3 Shrnuti kapitoly

Pata kapitola struéné popisuje manazerskou hru Factories, pro kterou je v této praci
specifikovano UI rozhrani. Hra je vyvijena na ekonomicko-provozni fakulté Ceské
zem&délské univerzity v Praze a byla inspirovana fadou manazerskych her. Zbytek

kapitoly obsahuje detailni pravidla, pro kompletni porozuméni pribéhu hry.

25



6 Ul Specifikace

6.1 Motivace

Motivaci k vytvofeni navrhu hry, je rozsifit manazerskou hru Factories mezi $irsi
okruh lidi a umoznit jim tuto zabavnou a nau¢nou hru, zalozenou ptivodné na deskové hie,
jednoduse ovladat na mobilnich zafizenich, které dnes nosi hromadna vétSina lidi v kapse

cely den.

6.2 Definice cile

Hlavni cil této prace, je navrhnout pfehledné a jednoduSe ovladatelné mobilni
rozhrani pro manazerskou hru. Logické a grafické designy jsou navrzené v rozliSeni
1080x1920 bodi.

Vedlejsi cile prace:
e Vytvoreni vzorovych person.
e Navrh dratového modelu aplikace (logicky design).
e Navrh findlniho vzhledu aplikace (graficky design).

e Vytvoreni papirového prototypu aplikace.

6.3 Personifikace

Hra je urCena pro uZivatele, ktefi:
e si chtéji zdokonalit své strategické mysleni,
e i cht&ji vyzkouset simulaci vedeni vyrobniho podniku,
e Dby radi pracovali v manazerském odvétvi,

e radi hraji mobilni hry,

6.3.1 Vzorova persona 1
Jméno: Lukas Svoboda
Vek: 28

Pohlavi: muz

Stav: Svobodny

Konicky: Filmy, sport
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6.3.1.1 Historie

Lukas Svoboda studoval na vysoké Skole obor Ekonomika a management. Po
dostudovani, se mu podafilo dostat do jednoho podniku na zajimavou pozici, ktera ale po
chvili pfestala spliovat jeho predstavy o praci, ve které by se cht¢l zdokonalovat. Lukas by
se rad dostal na jednu z vysSich pozic, kterd ale zahrnuje vedeni n¢kolika zaméstnanct

a jeden z pozadavku zahrnuje strategické mysleni.

6.3.1.2 Typicky den

Lukas kazdy den rano vstava kolem 7 hodiny. Do své prace dojizdi MHD a cesta
z domova, ktery se nachazi na kraji mé&sta, mu obvykle zabere 45 minut. Cestu si zkracuje
aktivnim pouzivanim svého smartphonu, na kterém piedevs§im surfuje na internetu,
posloucha hudbu nebo sleduje své oblibené socialni sité. Po nékolika schiizkach s Klienty

se vraci domi ke své pritelkyni, se kterou vecer rad sleduje zahrani¢ni komedialni serialy.

6.3.2 Vzorova persona 2
Jméno: Patrik Novotny

Vek: 21

Pohlavi: muz

Stav: Svobodny

Koni¢ky: Pocitacové hry, knihy

6.3.2.1 Historie

Patrik vystudoval stfedni obchodni §kolu v Praze. Po maturité se rozhodl ve studiu
pokracovat a to konkrétné na vyssi obchodni podnikatelské skole. Kromé $koly, kterou ma
3x tydné, nic jin¢ho nedéla, takze ma pomérné dost Casu na své volnocasové aktivity. Mezi
n¢ patii pfedevSim hrani pocitacovych her a Cteni fantasy literatury. Rad by se ve vySSim
roéniku pfihlasil na manazersky kurz, pomoci kterého by v budoucnu hledal své

zameéestnani.

6.3.2.2 Typicky den
Luka§ o sviij Skolni den vstavd dle rozvrhu. Jeho Skola obvykle zacind az
V dopolednich hodinéch, takze ma rano vzdy dost Casu na vyvenceni svého psa Azora.

Cesta do skoly mu zabere par minut, jelikoz bydli kousek od centra. Po cesté rad posloucha
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hudbu, nebo hraje hry na svém smartphonu. Pokud Lukas nejde po skole s kamarady ven,

nejradeji se ponoii do néjaké knihy nebo pocitacové hry.

6.3.3 Vzorova persona 3
Jméno: Andrea Jezkova
Vek: 36

Pohlavi: Zena

Stav: Vdana

Konicky: Vareni, studium, tenis

6.3.3.1 Historie

Andrea JeZzkova studovala pedagogiku na univerzit¢ v Hradci Kralové. Po
dostudovani se s manzelem nastéhovali do bytu v Praze. Zde Andrea absolvovala nékolik
manazerskych kurzi a pfednasek, a nyni ptisobi na soukromé stiedni Skole ekonomiky jako
ucitelka managementu. Jeji vyuka je pestra a zajimava, stdle se snazi zaky zaujmout

riznymi typy studia.

6.3.3.2 Typicky den

Andrea réno vstava kazdy den stejné, jelikoz za¢ind vzdy prvni hodinou ve Skole.
Bydli v ¢asti prahy, kde se nachazi i Skola, takze ji cesta zabere pfiblizné 15 minut. Po
skonceni vyuky, si Andrea jezdi kazdy den zahrat tenis do sportovniho centra. Kolem tfeti
hodiny se vraci domd, kde se po zbytek dne vénuje své rodin€. Vecer rada sleduje rizné

kulinaiské potady, nebo pomahé svému synovi s pfipravou do skoly.

6.3.4 Vzorova persona 4
Jméno: Jaroslav Slad

Vek: 30

Pohlavi: muz

Stav: Zenaty

Konicky: Plavani, golf

6.3.4.1 Historie
Jaroslav Slad vystudoval vysokou Skolu ekonomie a managementu, kde se zaméftil
na management obchodu. Po dostudovani, se diky znamému dostal na dobrou na pozici

obchodniho poradce, v zab¢hlé firmé v centru prahy. Na jedné z mnoha schizek, které na
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této pozici podniknul, dostal nabidku na pozici manaZera zahrani¢niho obchodu
v mezinarodni firmé, kterd sidli v Brn¢. Jaroslav nevahal a odstéhoval se se svoji zenou do

rodinného domku v Brn¢€, kde nyni vychovavaji dva sny.

6.3.4.2 Typicky den

Jaroslav rano vstava brzy, protoze si chodi pied praci zaplavat do krytého bazénu.
Do prace pak dojizdi autem na devatou hodinu. Jaroslavova pozice zahrnuje hodné
cestovani po sousednich zemich, ale i napiiklad v Anglii, Spané&lsku nebo Belgii. V dny
kdy nikam necestuje, se po praci nejradéji vénuje doma své roding, nebo golfu ktery si

jezdi zahrat se znamymi nebo s kolegy z prace.
6.4 Navigacni prvky a stavova lista

6.4.1 Use case
UZivatel oc¢ekava:
e Jednoduché¢ a intuitivni prostiedi.
e Stalé zobrazeni aktualniho majetku ve hfe.
e Piehledny pohyb po jednotlivych krocich hry.

e Moznost zobrazeni situacni karty a ptehledu hry v jakémkoli kroku.

6.4.2 Scénar

Systém na hernich obrazovkach zobrazi v horni ¢4sti stavovou listu, kterd uzivateli
ukazuje po¢et RMU a FUI, pocet vlastnich tovaren a penize. Pod touto liStou, Se na
nekolika hlavnich obrazovkach hry zobrazuje ukazatel, ktery pfipomind, na kterém kroku
se uzivatel nachazi. Pro prehledny pohyb po aplikaci, pfistup k situacni karté a ptehledu
hry systém zobrazuje ve spodu trojici tladitek. Tlacditka pro situa¢ni kartu a piehled hry
jsou zobrazena na vSech hernich obrazovkéach s vyjimkou obrazovky shrnuti mésice,
pujcky a nakupu tovaren. Prostiedni tlacitko, které slouzi k prochézeni jednotlivymi ¢astmi
hry, neni aktivni pouze tehdy, pokud systém zobrazi vyskakovaci okno, napt. se shrnutim
nakupu RMU nebo ndkupem tovéaren. Tyto obrazovky se potvrzuji ve vlastnim okné
tlacitkem OK, ztoho duvodu, abychom ptedesli nechténému pieskoceni obrazovky
s vysledky. Pro moznost pieskocit naptiklad krok vyroby jednotek, je potieba tlacitko pro

pokracovani potvrdit 2x. Pokud systém zjisti, ze na obrazovce nebylo nic po prvnim
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kliknuti na tlacitko pokracovat zadano, posle hrac¢i upozornéni ,,pro preskoceni kroku
stisknéte jeste jednou®.
Systém od uzivatele ocekava:
e Piistup k mimotéadné ptijcce penéz pres ziistatek zobrazeny v listé, ktery slouzi jako
odkaz.
e Pristup k ndkupu tovaren pies pocet tovaren zobrazeny v listé, ktery slouzi jako
odkaz.
e Pohyb po jednotlivych krocich hry pomoci tlacitka ,,Pokracovat*.

e Pristupovani k ptehledu a situa¢ni karté¢ v krocich, kde jsou tyto funkce dostupné.

6.4.3 Logicky design

[Joo[Joo[Joo[]oo [J00.000

° Pokracovat °

Obrazek ¢. 5 — Logicky design naviga¢nich prvki a stavové listy
6.5 Uvodni obrazovka a nastaveni uctu
6.5.1 Use case
Uzivatel ocekava:
e Vybér rezimu hry.

e  Vybér poctu soupeit.
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e Moznost nastaveni jména a vlastniho avataru.

e Tlacitko pro start hry.

6.5.2 Scénar
Systém po spusténi zobrazi Gvodni obrazovku, ktera obsahuje nékolik prvkd. Pii

zvoleni rezimu ,,Urcity pocet let”, se pole rozbali, a zobrazi moznosti délky hry. Pfi vybéru
poctu hraca a rezimu hry, systém jasn¢ zvyrazni vybranou variantu. Pfi kliknuti na ikonu
se siluetou, systém zobrazi ve stejném okné jiny obsah. Hra¢ si zde bude moci upravit své
uzivatelské jméno a vybrat si jeden z piednastavenych avataru. Je zde také moznost nahrat
si jako avatara vlastni obrazek z galerie. Tlacitko zpét hrace vraci do hlavniho menu.
Od uzivatele systém ocekava:

e Vybér jednoho ze dvou rezimu hry (defaultn€ vybrany rezim do vyfazeni).

e Vybér poctu soupett ze tii variant.

e Vytvoreni uzivatelského jména a volba avataru.

6.5.3 Logicky design

Factories Factories

Rezim hry
| Do vyfazeni |Uréity podet let I
avatar uzivatelské jméno
Pocet hracu
I Dva l Tii | Cyfi I
HRAT || & ZPET
obrazek obrazek

Obrizek ¢. 6 — Logicky design ivodni obrazovky

Obrazek ¢. 7 - Logicky design nastaveni ucétu
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6.5.4 Vzor papirového prototypu

Ostatni papirové prototypy jsou k nalezeni v ptiloze prace.

Obrazek ¢. 8 — Vzor papirového prototypu tivodni obrazovky a nastaveni uctu

6.5.5 Vzor grafického designu

Ostatni grafické designy jsou k nalezeni v ptiloze prace.

Do vyrazeni Urcity pocet let

Pocet hracu

Obrazek ¢. 9 — Vzor grafického designu uvodni obrazovky

Obrazek ¢. 10 — Vzor grafického designu nastaveni uctu
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6.6 Situaéni karta

6.6.1 Use case

Uzivatel ocekava:
e Pocet kusi RMU.
e Pocet kusii FIU.
e Cenu za kus RMU.
e Cenu za kus FIU.

e Zobrazeni zvlastni situace.

6.6.2 Scénar

Systém zobrazi herni kartu, ktera zobrazuje nabidku RMU, poptavku FUI a zvlastni
situaci pro aktualni, nebo piisti mésic. Popis spodniho tla¢itka ,,Pokra¢ovat® se po prvnim
zobrazeni karty méni na popis ,,Zpét* pro rozumng&j$i vyznam pii dal$im zobrazeni karty.
Systém od uZivatele oc¢ekava:

e Postup na dalsi krok hry.

6.6.3 Logicky design

oo oodoodoo [J00.000 |

RMU NABIDKA

Dostupné kusy 00ks

Minimalni cena za kus 0.000%

FUI POPTAVKA

Pocet poptavanych 00ks

Maximalni cena za kus 0.000%

Zvlastni situace:

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Morbi pharetra quam at erat
scelerisque bibendum. Vivamus pretium arcu
in suscipit maximus.

° Pokracovat °

Obrazek ¢. 11 - Logicky design zobrazeni karty
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6.7 Prehled

6.7.1 Use case

Uzivatel ocekava:
e Piehled materialu a vyrobkl soupeiti.
e Priehled poctu tovaren soupettl.

e Priehled penéz soupeti.

6.7.2 Scénar

Systém zobrazi jednoduchou tabulku, kde je prvni sloupec nadepsany uzivatelskym
jménem hréce, a ostatni sloupce budou nalezet soupetiim. Tabulka zobrazuje penézni stav,
pocet RMU a FUI a posledni dva fadky zobrazuji pocet standartnich tovaren a pocet
automatickych tovaren.
Systém od uzivatele oCekava:

e Navrat tlac¢itkem zpét na ptedchozi obrazovku.

6.7.3 Logicky design

||:|00|]oo|:]oo|:|oo |:|oo.000|

obrazek

UzJm. H2 H3 H4

PENIZE
00.000$  00.000$ 00.000$ 00.000$

RMU
| 00ks 00ks  0Oks 00ks

FUI
00ks 00ks  00ks 00ks

ST.TOV
O 00ks 00ks  OOks 00ks

AUT.TOV
00ks 00ks 00ks 00ks
® Zpét °

Obrazek ¢. 12 - Logicky design piehledu hry
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6.8 Nakup materialu

6.8.1

Use case

UZivatel oéekava:

6.8.2

Vybér poctu materialu, ktery bude nakupovat.

Zadani ceny za jeden kus RMU.

Moznost ptidani dalsi nabidky.

Zobrazeni kolik kusti a za kolik penéz se mu podafilo nakoupit.

Vysledky ostatnich hraci.

Scénar

Systém zobrazuje pole se Sipkami, pro rychly vybér po¢tu RMU, ktery chce

uzivatel nakoupit. Pocet RMU, je omezen dle situacni karty pro dany mésic. Pole pro

zadani ceny za kus RMU, je také ovlivnéno situaéni kartou, a to tak, ze pokud uzivatel

zad4 hodnotu mensi, nez je minimalni cena za kus na karté, tak pole zCervend a posle

uzivateli jednoduchou zpravu ,,Minimalni mozna cena za kus je xxx!“. UZivatel ma také

diky tlacitku ,,Pridat nabidku®, moznost d€lené nabidky, jejiz funkce je vysvétlena

v kapitole ,,5.2.3 D¢lené nabidky“. Stisknutim tohoto tladitka, se zobrazi dvojice

identickych poli, kam mize hra¢ zadat dalsi nabidku. Po odkliknuti obrazovky probé&hne

kontrola, jestli si hra¢ nabidku mize dovolit. Pokud na nabidku nema dostate¢né finance je

upozornén zpravou a pokud ano, tak se vysledky nakupu zobrazi ve vyskakovacim okné¢.

Systém zobrazuje, kolik kusti materialu se hracim podafilo nakoupit a jakou cenu nabidli

za kus.

Od uZivatele systém ocekava:

Zadani poctu RMU.
Vyplnéni pole pro cenu.
Ptidani délené nabidky.

Pokracovani a nasledné odkliknuti vyskakovaciho okna s vysledkem.
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6.8.3 Logicky design

[J oo [J oo [J oo [J oo

J 00.000

[J oo [J oo [J oo [J 0o |:|ovooo|

NAKUP

VYROBA PRODEJ

SHRNUTI

NAKUP VYROBA PRODEJ SHRNUTI

M) M M M)
obrazek e .
Nakoupil jsi
00 kusu za 0.000%
Hra¢ 2 00 kust za 0.000%
Hra¢ 3 00 kust za 0.000%
. Hra¢ 4 00 kusliza 0.000$
Poget RMU < P
Cena za kus
: K
Pridat nabidku Q
Situacni | pokragovat | Prehled Srden o Prehled

Obrazek ¢. 13 - Logicky design nakupu materialu

Obrazek ¢. 14 - Logicky design shrnuti nakupu

6.9 Vyroba produktu

6.9.1 Use case

UZzivatel oCekava:

e Pole pro zadani poctu poZzadovanych vyrobki.

e Pole pro automatickou tovarnu.

e Zobrazeni ceny celé vyroby.

6.9.2 Scénar

Systém na obrazovce pro vyrobu produktu, zobrazuje dvé pole se Sipkami pro
rychly vybér poctu RMU, ze kterych uzivatel vyzaduje vyrobu FUI. Prvni pole zastupuje
vyrobu standartni tovarnou a je aktivni od zacatku hry. Pole druhé, které zastupuje vyrobu
automatickou tovarnou, je aktivni pouze tehdy, pokud uzivatel néjakou automatickou

tovarnu vlastni. S pfiddvanym poctem jednotek, se pocitd vyslednd cena vyroby zobrazena
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na spodu obrazovky. Pokud uzivatel piekro¢i hodnotu svého zistatku financi, nebo RMU

jednotek, nelze dalsi jednotky do poli pfidat a uzivatel je upozornén jednoduchou zpravou.

Od uzivatele systém ocekava:

Zadani poctu vyrobkd, které chce uzivatel vyrobit.

Postup na dalsi krok hry.

6.9.3 Logicky design

[J oo [J oo [ oo [J oo |:|oo.ooo|

NAKUP VYROBA PRODEJ SHRNUTI

O—@—0O——o0

obrazek

Standartni tovarna <10 |>

Automaticka tovara [<| 0 [ >

Celkova cena 0.000%
Situacni . .
Karta Pokracovat Pfehled

Obrazek ¢. 15 — Logicky design vyroby materialu

6.10 Prodej produktu

6.10.1 Use case

UZzivatel oéekava:

Vybér poctu vyrobk, které chce prodat.

Zadani ceny za jeden kus FUI.

Moznost ptidani dalsi nabidky.

Zobrazeni kolik kusi a za kolik penéz se mu podatilo prodat.

Vysledky ostatnich hraca.
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6.10.2 Scénar
Systém zobrazuje identické rozhrani, jako na obrazovce pro nakup materidlu. Pole

se Sipkami, pro rychly vybér poc¢tu FIU ktery chce uzivatel prodat, je tentokrat omezeno
dle situa¢ni karty a poctem FIU hrace. Pole pro zadani ceny za kus FIU je opét podobné
ovlivnéno situacni kartou tak, ze pokud uzivatel zadd hodnotu vétsi nez je maximalni cena
za kus na karté, tak pole zCervena a posle uzivateli jednoduchou zpravu ,,Maximalni mozna
cena za kus je xxx!“. Uzivatel ma opét také moznost délené nabidky, stejné jako pfi
nakupu RMU. Vysledky se zobrazuji stejné jako u nakupu RMU.
Od uzivatele systém ocekava:

e Zadani poc¢tu FUL

e Vyplnéni pole pro cenu.

e Piidani délené nabidky.

e Pokracovani a nasledné odkliknuti vyskakovaciho okna z vysledkem.

6.10.3 Logicky design

[1 oo [J oo [] oo [] oo [ 00.000 ||:] 00 [J oo [J oo [] 00 [ 00.000
NAKUP VYROBA PRODEJ SHRNUTI NAKUP VYROBA PRODEJ SHRNUTI
O—O0—® O—O0—®

/ & / &
obrazek .
Prodal jsi

00 kusu za 0.000%

Hra¢ 2 00 kust za 0.000%
Hra¢3 00 kusu za 0.000$
Hraé4 00 kust za 0.000%

Pocdet FIU |0 |>

Cena za kus

®

Pridat nabidku

OK

Situacni " p Situacni p
karta PokracCovat Prehled karta ° Prehled

Obrazek ¢. 16 — Logicky design prodeje vyrobku

Obrazek ¢. 17 — Logicky design shrnuti prodeje
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6.11 Shrnuti mésice

6.11.1 Use case
Uzivatel ocekava:
e Priehled nakladd a vynosu za dany mésic (kolo).

e Moznost vzit si piijcku s jednoprocentnim tirokem.

6.11.2 Scénar
Systém zobrazi pod sebou vypis vSech piijmi a vydaji za dané kolo hry. Jejich

soucet, se pak pod carou zobrazuje jako vysledek hospodateni. Pod timto vypisem, se
nachazi tlaéitko pro ptjcku s jednoprocentnim trokem a tla¢itko pro stavbu nebo piestavbu
tovaren. Splatky jsou ve vypisu kazdé kolo ocislovany, pro jasné znazornéni, kolik splatek
hréci jeste zbyva.
Systém od uZivatele oc¢ekava:

e Kliknuti na tlacitko pujcky.

e Kliknuti na tlacitko pro zakoupeni tovaren.

e Pokracovani na dalsi krok hry.
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6.11.3 Logicky design

6.12 Konec hry

6.12.1 Use case

UZzivatel oCekava:

[J oo [ oo []oo[] oo [ 00.000 |

NAKUP VYROBA PRODEJ SHRNUTI

O—O0—"—C0O—™®

SHRNUTI MESICE

Leden
Pocatecni finance 00.000%
Fixni naklady 00.000%
Nakup RMU 00.000%
Vyroba FUI 00.000%
Prodej FUI 00.000%

Zakoupené tovarny 00.000%
X/12 splatka pljcky 00.000%

Vysledek 00.000%
Vzit si pijeku Ztg\'jg;'n@t
° Pokracovat .

Obrazek ¢. 18 — Logicky design shrnuti mésice

e Zobrazeni celkového umisténi.

e Zobrazeni odehranych poctu kol (mésict).

e Moznost zobrazit si findlni ptehled umisténi hraca.

e Moznost sdilet svlij vysledek na socialni sité.

e Tlagitko pro navrat do hlavniho menu.

6.12.2 Scénar

Systém zobrazi posledni obrazovku hry, ktera bude charakteristickd obrazkem
v zéhlavi. V pifipadé¢ vyhry, bude obrdzek jiny, nez na jakémkoli jiném umisténi. Pod
obrazkem systém zobrazi velkym pismem jméno hrace a jeho celkové umisténi. Dale je
v okné¢ jesté zobrazen pocet odehranych kol a celkové finance hrace na konci hry. Hra¢ ma

pomoci trojice spodnich tlacitek, moznost zobrazit findlni ptehled s poradim hract, sdilet
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svlj vysledek na socidlni sit€¢ nebo hru ukoncit a vratit se do hlavniho menu. Findlni
ptehled je uplné stejny jako ten, ktery je hraci dostupny v prubehu hry, pouze je zvyraznén
sloupec vitézného hrace.
Systém od uzivatele ocekava:

e Sdileni vysledku na socialni sit¢.

e Zobrazeni findlniho ptehledu.

e Navrat do hlavniho menu.

6.12.3 Logicky design

obrazek

(Jméno hrace)
Skoncil jste na X. misté!

Odehranych kol: 00
Finance: 00.000%

Sdilet Prehled Ukoncit

Obrazek ¢. 19 — Logicky design kone¢né obrazovky

6.13 Piijcka

6.13.1 Use case

Uzivatel ocekéva:
e Pole pro zadani pozadované Castky.
e Zobrazeni procentni vySe troku.

e Zobrazeni pfesné mésicni splatky.
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e Tlacitko pro navrat pro navrat na predchazejici stranu.

6.13.2 Scénar
Systém ha obrazovce zobrazi jedno pole, pro zadani ¢astky, kterou chce hrac¢ pujéit.
Pod timto polem je hraci zobrazeno, jakym urokem se mu ¢astka uroci a jaka bude jeho
mesicni splatka. Pokud je mésiéni splatka vys$i nez soucasné finance hrace, vyskoci
upozornéni.
Systém od uzivatele ocekava:
e Zadani castky na ptjceni.

e Potvrzeni piijcky nebo navrat tlac¢itkem ,,OK*.

6.13.3 Logicky design

[1 oo ] oo [] oo [] oo D00.000|

NAKUP VYROBA PRODEJ  SHRNUTI

O—O0—CO—™®

obrazek

Kolik chces pujcit?

Urok Mé&siéni splatka
X% 0.000%
OK
[ ] [ ] [ ]

Obrazek ¢. 20 — Logicky design piijéky penéz

6.14 Stavba tovaren

6.14.1 Use case
Uzivatel oéekava:

e MozZnost koupi standartni nebo automatické tovarny.
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e Moznost piestavit standartni tovarnu na automatickou.

e Zobrazeni celkové ceny za tovarny.

6.14.2 Scénar

Systém uzivateli zobrazi tii pole se Sipkami, pro rychlé a jednoduché zadani
hodnot. Prvni dvé pole pro standartni a automatické tovarny, sleduji pouze hodnotu penéz
hrace, a pokud nesta¢i na celkovou cenu zobrazenou na spodu obrazovky, hra¢ je
upozornén. Tteti pole, které slouzi pro prestavbu standartni tovarny na automatickou,
sleduje jesté navic pocet standartnich tovaren. Pokud hra¢ ma pouze automatické tovarny,
nemiize logicky Zadnou standartni ptestavit.
Systém od uzivatele oCekava:

e Zadani poctu staveb v jednotlivych polich.

e Potvrzeni stavby nebo névrat tlac¢itkem ,,OK*.

6.14.3 Logicky design

||:] 00 [J 00 [J 0o [J 00 E]oo.ooo|

NAKUP VYROBA PRODEJ SHRNUTI

O—O0—C0O—=®

obrazek

Standartni tovarny
(5.0008) <qof>

Automatické tovarny < 0 >

(10.000%)
Prestavba
(7.000%) < 0 >
Celkova cena
00.000% OK
[ ] [ [ ]

Obrazek ¢. 21 — Logicky design vyroby tovaren
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[/ Papirovy prototyp

Papirové ,,prototypovani je technika tvorby ru¢né kreslenych uzivatelskych
rozhrani, za ucelem jejich rychlého navrhovani, simulovani a testovani. Pfesto jak
jednoduse muze tato technika vypadat, pouziva se efektivn€ uz od 80. let 20. stoleti a je

pravdépodobné, Ze bude v praxi pouzivana i nadale se zaru¢enou mirou uspésnosti. [16]

7.1 Hodnoceni respondentii

Zde jsou uvedeny jednotlivé nazory respondenti a ptipadné odpovédi autora.

., Libi se mi ukazatel, ktery zobrazuje v jaké fazi hry se hrdac nachadzi. Je to dobré pro ty
prvni hry, nez se hrac rozkouka. *

., Oviladani jednotlivych obrazovek je v poradku, odkazy na zobrazeni situacni karty
a prehledu jsou vzhledem k castému pristupu dobre umistény. *

,,Jednotlivé kroky hry jsou prehledné prevedeny ze stolni varianty na obrazovku mobilniho
zarizeni. Navrh se mi libi!*

., Vyuziti poli se Sipkami pro rychlé zadavani je skvely napad. “

,»Na obrazovce shrnuti mésice by mohlo byt u splatky piijcky uvedeno, o kolikatou splatku
se jedna. “

Odpovéd’: Skvély napad, bylo v planu upozornéni na pocet splatek néjakym zplisobem
zakomponovat do stavové listy, ale tato varianta je urcité lepsi.

,,Navrh se mi velmi zamlouvd, jen na posledni obrazovce hry by ten obrazek nemusel byt
prekryty kvili poli s textem. *

Odpovéd’: Ano, obrazek by urcit¢ nemél zlstat v poptedi, jesté pokud ma byt pro findlni
umisténi hrace charakteristicky.

.S navrhem jsem spokojeny, jen na obrazovce s pujckami by prvky mohli byt popsany
Jjednoduseji.

Odpovéd’: Pravda, délka pijcky nemusi byt zobrazena vibec, jelikoz se ve hie splaci vzdy

12 mésict. Popisky troku a velikosti splatky budou oddéleny.
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8 Zavér

V teoretické Casti byl vysvétlen pojem manazerské hry, jejich stru¢nd historie
ajejich pfinos pfi pouziti ve vyuce. Znacna Cast kapitoly je také veénovana prubéhu
manazerské hry, tedy ctyfem zadkladnim fazim, které jsou pro manazerské hry
charakteristické. Dale jsou v teoretické casti popsany elementy Ul a UX. Zatimco
podkapitola User Experience se zaméfuje na interakcéni design a jeho cile, podkapitola
popisujici User Interface obsahuje seznameni s prvky dokumentu UI specifikace pro lepsi
porozuméni praktické Casti prace. Na zavér teorie je struéné popsana hra Factories a jeji
pravidla.

Prakticka ¢ast prace pak zahrnuje Ul specifikaci a papirovy prototyp navrhu. Pro
definovani vSech potiebnych funkci aplikace, bylo zapotiebi nastudovani pravidel hry
a dokonalé seznameni s jejim prubéhem. Toho autor dosahnul hranim webové simulace
hry, kterd byla dodana vedoucim prace. Navrzeni jednotlivych person, pro které ma byt
aplikace urcena, bylo zaméfeno predev§im na persony s manazerskym vzdélanim. Poté uz
bylo jen nutno sestavit zakladni model, od které¢ho se bude cely vzhled navrhu aplikace
odvijet. Tento navrh, byl pieveden z divodu rychlejsi upravy do elektronické podoby,
pomoci grafického editoru, kde pozdé&ji tvotil podklad pro logické designy obrazovek.
Jakmile navrh pIné¢ spliioval pfedstavu autora, byl vytvofen finalni papirovy prototyp, ktery
za pouziti barevnych papirt a lepidla, ziskal detailngj$i rozliSeni vrstev a prvkd
jednotlivych obrazovek. Tento prototyp byl pak testovan na urcitych respondentech, za
ucelem ziskani nazori na vytvorené obrazovky a prvky navrhu. Testovanim prototypu,
autor ziskal fadu dulezitych poznatki, pomoci kterych bylo provedeno nékolik uprav na
logickych designech. Ve vSech pfipadech Ssnavrhem na zménu, se jednalo pouze
0 rozmisténi, nebo popis prvka na obrazovce. Struktura rozlozeni po sobé jdoucich
obrazovek vyhovovala kazdému z respondentt.

Po aktualizaci UI specifikace dle ziskanych nézorti, zbyvalo uz jen navrhnout
graficky vzhled aplikace. Ten vznikl na zdkladé dodanych kreseb, voln€ dostupnych textur

a ikon z internetu a pfedevsim z vlastnich pfedstav autora.

45



9 Seznam pouzité literatury

9.1 Literarni zdroje

1.

HORCICKA, A. Zvy$ovani vykonnosti lidskych zdrojii zavedenim manaZerské hry.
Trendy v podnikdni — védecky casopis Fakulty ekonomické ZCU v Plzni, 2013, roé. 3,
¢.3,s.51-52

BUDAR, Martin. ManaZerské hry jako sou¢ast elektronického vzdélavani : diplomova
préace. Praha : Vysoka Skola ekonomicka v Praze, fakulta informatiky a statistiky, 2002.
67, 2. Doc. Ing. Petr Doucek, CSc.

BIGGS, W. Introduction to Computerized Business Management Simulations : Guide
to Business Gaming and Experiential Learning. 1990, ISBN: 0-89397-369-6

LURIE, Michal. Navrh manazerské hry a jeji vyznam pro vzd€lavani : diplomova
prace. Praha : Vysoka Skola ekonomicka v Praze, fakulta podnikohospodaiska, 2011.
67, 3. Ing. Lenka Svecova, Ph.D.

PREECE, Jenny. ROGERS, Yvonne. SHARP, Helen. Interaction design: beyond
human-computer interaction. 2. vydani. Kalifornie : J. Wiley & Sons, 2002. 519 s.
ISBN: 0471492787, 9780471492788

COOPER, Alan. REIMANN, Robert. About Face 2.0: The Essentials of Interaction
Design. 2. vydani. Kalifornie : J. Wiley & Sons, 2003. 576 s. ISBN-10: 0764526413,
ISBN-10: 0764526413

COOPER, Alan. REIMANN, Robert. CRONIN, David. About Face 3.0: The Essentials
of Interaction Design. 3. vydani. Kalifornie : J. Wiley & Sons, 2007. 648 s. ISBN-10:
0470084111, ISBN-10: 978-0470084113

CASTLEDINE, Earle. Vytvarime mobilni web a aplikace pro chytré telefony a tablety.
1. vydani. Computer press 2013. 288 s. ISBN: 9788025137635

9.2 Internetové zdroje

7.

8.

STERMAN, John D. Flight Simulators for Management Education [online]. C1992
[cit. 11. ledna 2016]. <http://web.mit.edu/jsterman/www/SDG/beergame.html>
BLAZIC, Andrej J. Analysing the Required Properties of Business Simulation Games
to Be Used in E-Learning and Education [online]. C2012 [cit. 13. ledna 2016].
<http://dx.doi.org/10.4236/iim.2012.46039>

46



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

LAMPRECHT, Emil. The Difference Between UX and Ul Design-A Layman’s Guide
[online]. C2016 [cit. 4. unora 2016]. <http://blog.careerfoundry.com/the-difference-
between-ux-and-ui-design-a-laymans-guide/>

MARESOVA, Hana. Co je to UX? [online]. C2012 [cit. 4. Gnora 2016]. <
http://www.privetivy-web.cz/o-uzivatelske-privetivosti/co-je-to-ux.htmi>

User Experience. Unicorn Systems [online]. <
http://www.unicornsystems.eu/en/industry-solutions/solutions/user-
experience_en.html>

JANOUSKOVA, Veronika. Interakéni design [online]. C2012 [cit. 10. Ginora 2016]. <
http://wiki.knihovna.cz/index.php?title=Interak%C4%8Dn%C3%AD _design#cite_note
-0>

User Interface. SEO Expert [online]. < http://www.seo-expert.cz/uiuser-interface>
Uzivatelské rozhrani. L-Production [online]. < http://www.lproduction.cz/uzivatelske-
prostredi-96.htm>

CAPKA, David. 2. dil - UML - Use Case Diagram [online]. C2013 [cit. 12. Unora
2016]. <http://www.itnetwork.cz/navrhove-vzory/uml/uml-use-case-diagram/>
MIFSUD, Justin. Paper Prototyping As A Usability Testing Technique [online]. C2012
[cit. 20. tnora 2016]. <http://usabilitygeek.com/paper-prototyping-as-a-usability-
testing-technique/>

Business Strategy. BoardGameGeek [online]. <

https://boardgamegeek.com/boardgame/1721/business-strategy >

47



10 P¥ilohy

10.1 Grafické designy

10.1.1 Uvodni obrazovka a nastaveni uétu
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10.1.2 Situac¢ni karta
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10.1.3 Piehled
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10.1.4 Nakup materialu
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10.1.5 Vyroba produktu

Pokracovat
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10.1.6 Prodej produktu

Pokracovat
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10.1.7 Shrnuti mésice
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10.1.8 Konec hry
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10.1.9 Piijéka
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10.1.10Stavba tovaren
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10.2 Papirovy prototyp

10.2.1 Uvodni obrazovka a nastaveni uétu

10.2.2 Situacni karta a prehled
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10.2.3 Nakup materialu (zavifena délena nabidka) a shrnuti nakupu

10.2.4 Vyroba produktu
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10.2.5 Prodej produktu (oteviena délena nabidka) a shrnuti prodeje

10.2.6 Shrnuti mésice
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10.2.7 Konec hry
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