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Abstrakt

Diplomova prace se zabyva business simula¢nimi hrami. Prvni ¢ast nas sezndmi s oblasti
Fizeni firmy a analyzuje dostupné nastroje pro business simulace. Prace popisuje situaci na
trhu s témito aplikacemi. Dale najdeme navrh nové business simula¢ni hry a popis realizace
vlastniho feseni. P¥inos nové aplikace je v jejim neobvyklém tématu (firmy zaméfené na
prodej informad¢niho zbozi), dostupnosti a modernim pojeti.

Abstract

This master’s thesis deals with business simulation games. The first part introduces us to
the field of business management, analysis of available business simulations and situation
of this market. Further in the text we will find design of new business simulation game. In
the last part there is a complete description of project realization. The main contribution
is an unusual theme (software selling companies), availability and modern solution.
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Kapitola 1

Uvod

Business simulace jsou nastroji, jejichz pouziti v praxi je stale castéjsi. Vyuzivaji je stfedni
a vysoké sSkoly, nejriiznéjsi firmy a poradaji se dokonce soutéze zalozené na simulovani
skute¢ného podnikani a konkuren¢niho boje. Mtizeme se diky nim naucit nové véci, pochopit
principy, nebo vyzkouset strategie tykajici se podnikéni, fizeni, ekonomie nebo marketingu.
Jedna se tedy o velmi uzitec¢né aplikace.

Cilem této prace je prostudovat oblast Fizeni firmy, zmapovat dostupné néstroje pro busi-
ness simulace a pokusit se navrhnout a vytvorit novou aplikaci. Ta provadi business simulaci
podle zvolenych kriterii. Jeji uzivatel si miize vyzkouset ¢init dtlezitd rozhodnuti, ptipadné
se naucit nékteré principy tykajici se fizeni firmy, ekonomie a marketingu. Simulace je po-
dana formou hry, ve které hraci hraji proti sobé a tvori tak konkurenci ostatnim. Mohou
se tedy dostat do nejriznéjsich situaci, na které musi néjakym zptisobem reagovat. Je tfeba
rozhodnout o rozsahu apikace, tzn. které skutecnosti do simulace zahrnout, a které naopak
vynechat. Musime tak ucinit, aby byla pristupnéjsi a lehce pouzitelna.

Vytvorenou aplikaci je tfeba otestovat a vyhodnotit vysledky. Na jejich zakladé se zvazi
jeji pouziti v praxi a dalsi vyvoj projektu.

Nejdiive se prace vénuje Teoretickym vychodiskim v druhé kapitole. Jsou zde popsany
zékladni potrebné znalosti z ekonomie, managementu a pfiblizeni tématiky business simu-
la¢nich her. Dalsi kapitola se zabyva Navrhem vlastniho feseni. Najdeme v ni pozadavky
na aplikaci, jejich zhodnoceni a navrh jednotlivych ¢asti. Nasleduje popis vlastniho feseni,
kde jsou detailné popsany vSechny ¢asti simulace, uzivatelského rozhrani a vypocty v apli-
kaci.



Kapitola 2

Teoreticka vychodiska

Kapitola popisuje zédkladni teoretické znalosti potfebné k orientaci v tématice. Prvni ¢asti
je vycet dutlezitych pojmil a jejich vysvétleni. Druhd ¢ast se zaméfuje na oblast business
simulac¢nich her.

2.1 Ekonomie a marketing v simulacich

2.1.1 Management

Podle Vebera [3] lze management nejobecnéji charakterizovat jako ,souhrn vSech ¢innosti,
které je tfeba udélat, aby byla zabezpeCena funkce organizace“. Samotny néazev prekla-
dame jako ”Tizeni”podle anglického ,,to manage“ - tidit, vést, spravovat, vladnout, ovladat,
uspét, dosdhnout. Rizeni je v dne$ni dobé ¢innosti, bez které se neobejde zadn4 organizace.
Rozlisujeme tii hlavni irovné managementu:
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Vrcholova aroven Fizeni (top management) nejvyssi fidici pracovnik/ci, ktefi usmérnuji
chod celé organizace. Caste¢né piebiraji odpovédnost za vlastniky podniku a maji
na né velmi azké vazby.

Stfedni troven fizeni (middle management) riznorodéa skupina vedoucich pracovniki,
Fidici itvary na nizsich Grovnich (napf. personalistika, zadsobovani, prodej, nékup, ...).

Zakladni troven fizeni (lower management) nejnizsi Groven fizeni ve které manazer jiz
Fidi vykonné pracovniky (napi. mistti, vedouci dilen, ...).

V ramci business simulac¢nich her se budeme zabyvat pfevazné jen top managementem.
Zahrnuti nizsich trovni do simulace je pfili§ naroc¢né, jak pro pochopeni uzivatele, tak
i pro slozitost implementace. Pro pfedvedeni obecnych principt fizeni a rozhodovani je
nejvyssi troven idedlni.

Organizace obecné miizeme rozdélit podle sledovanych cilt na podnikatelské a neziskové.
Smyslem téch podnikatelskych je dosazeni pozitivnich ekonomickych efektli, zejména zisku.
I kdyZ se management objevuje v obou typech organizaci, z pohledu naseho tématu nas ty
neziskové zajimat nebudou.

Podle obchodniho zékoniku miiZeme pojem podnikani chépat jako ,,soustavnou ¢innost
provadénou samostatné podnikatelem vlastnim jménem na vlastni odpovédnost za tcelem
dosazeni zisku“.



Podnikatelské aktivity se v rozhodujici mife uskutecéiiuji v produktivni sféfe. Vy-
sledkem téchto aktivit je produkce (vyroba nebo sluzby), kterou chapeme jako ,,uc¢elovou
transformaci vécnych statkt a sluzeb v jiné vécné statky nebo sluzby“. Cilem této transfor-
mace z pohledu podnikatele je ziskani ekonomického efektu v podobé zisku, zvyseni podilu
na trhu, posileni image firmy apod. Tato definice byla prevzata z Manazerské ekonomiky
[2]. Tyto aktivity mize Fidit management, coz je také naplni business simula¢nich her.

Mezi vyznamné manazerské aktivity patii bezesporu rozhodovani. Nékdy je dokonce
chapano jako synonymum fizeni. Veber [3] ik, Ze se jedna o proces vybéru mezi alespon
dvéma moznymi variantami jednéni. Je pochopitelné, ze rozhodovani na nejvyssi trovni
fizeni se projevuje na efektivnosti fungovani a prosperité organizace. Spatné rozhodovani
muze vést k negativnim ekonomickym efektim nebo obecné k podnikatelskému netspé-
chu. Diilezitost konkrétnich rozhodnuti a jejich vliv na dalsi faktory je mozné si vyzkouset
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2.1.2 Kapital

Kazdé podnikani vyzaduje uré¢ité hospodaiské prostiedky. Synek [2] ikd, Ze jejich konkrétni
rozlozeni oznac¢ujeme jako majetek a jeho jednotlivé slozky jako aktiva. Aby podnik mohl
dané aktiva ziskat, musi disponovat finan¢nimi zdroji, neboli kapitalem. Rozlisujeme dva
dtlezité typy kapitalu:

Vlastni kapital je kapital, ktery do podniku vlozi sdm podnikatel, nebo skupina podni-
katelt (zakladatelt)

Cizi kapital (nebo také uvérovy, dluhovy) vklada do podniku néjaky véfitel (napi. banka)

Cizi kapital je velmi ¢asto pouzivan. V nékterych situacich podnikdm ani nic jiného
nezbyva (nedisponuji dostateénym vlastnim kapitédlem). Pouzivame ho ale i z toho dtivodu,
7e byva casto levnéjsi nez kapital vlastni. Navic mize zvySovat vynosnost vlastniho kapi-
talu diky efektu zndmému jako finanéni paka (angl. financial leverage). Dalsi vyhodou je
pusobeni tzv. datiového efektu. Oznacujeme tak sniZeni zisku, ze kterého platime dan,
pripsanim trokt z ciziho kapitdlu do naklad.

2.1.3 Triby

Podle Synka [2] jsou trzby penézni ¢astkou, kterou podnik ziskal prodejem vyrobku, zbozi
a sluzeb v daném ucetnim obdobi (mésici, roku). Jsou rozhodujici slozkou vynost a hlavnim
finan¢nim zdrojem podniku, ktery slouzi k thradé jeho nakladd a dani. Rozhodujici jsou
trzby za vyrobky; ty jsou ovlivnény fyzickym objemem vyroby (prodeje) a cenami jednot-
livych vyrobkia. Objem vyroby podniku je omezen jeho vyrobni kapacitou a poptavkou
po jeho vyrobcich. Ceny jsou ve vétsiné pripadi produktem trhu (pokud nemluvime o re-
gulovanych cenach) a jejich vyvoj zavisi i na typu trhu (vice v sekci 2.1.6).

Trzby muzeme zvySovat zvétSsenim objemu vyroby a cen produkti, zlepsenim jejich
kvality, zavadénim novych vyrobkid, ticinnou reklamou, zlepSenim servisu, atd.

2.1.4 Vynosy a naklady
Nasledujici definice ¢erpaji z Manazerské ekonomiky od M. Synka [2].



Vynosy podniku jsou penézni ¢astky, které podnik ,,ziskal“ z veskerych svych ¢innosti
za urcité uéetni obdobi (mésic, rok) bez ohledu na to, zda v tomto obdobi doslo k jejich
inkasu. Hlavnimi vynosy vyrobniho podniku jsou trzby za prodej vyrobkd nebo sluzeb.

Naklady podniku jsou penézni ¢astky, které podnik tcelné vynaloZzil na ziskani vy-
nosu.

Rozdil mezi vynosy a ndklady potom tvofi hospodarsky vysledek podniku. Jsou-li
vynosy vétsi nez naklady, mluvime o zisku, je-li tomu naopak, potom mluvime o ztraté.

Naklady mizeme klasifikovat podle rtznych kriterii. Nejznaméjsi tiidéni je druhové
tridéni a Clenéni naklad® v manazerském rozhodovani. Druhové t¥idéni se snazi odpovédét
na otazku, co bylo spotrebovdino. Zakladnimi druhy jsou:

Spotreba surovin, materidlu, paliv, energie, apod.

Odpisy budov, stroji, vyrobniho zafizeni, nastroju

Mzdové a osobni naklady (mzdy, platy, provize, socidlni a zdravotni pojisténi)
Finanéni naklady (pojistné, placené troky, poplatky, aj.)

Naklady na externi sluzby (Opravy a udrzovani, ndjemné, dopravné, cestovné)

Pro nejriznéjsi manazerska rozhodovani je dtlezité tiidit naklady podle jejich zavislosti
na zménach objemu vyroby. Dvémi zékladnimi skupinami jsou:

Variabilni naklady jsou ¢asti nakladi, kterd se méni v zavislosti na zménéch objemu
vyroby. Pokud se méni stejné rychle jako objem vyroby, mluvime o proporcionalnich
nakladech. V pfipadé rychlejsi/pomalejsi zmény naklady oznacujeme jako nadpropor-
cionélni/podproporcionalni. Do této skupiny fadime jednicové naklady a ¢ast rezijnich
naklad.

Fixni naklady nejsou zavislé na zméné objemu vyroby. Nejsou konstantni - také se méni,
ale na rozdil od variabilnich nakladt je jejich zména skokova. Jejich neménnost vzdy
plati pro urcité obdobi. Radime sem velkou ¢ast rezijnich nakladi, odpisy, mzdy,
najemné, uroky, apod.

Tyto skupiny nakladt muzeme vidét v grafu na obrazku 2.1. Déle rozlisujeme nékolik dulezi-
tych pojmi:

Celkové naklady jsou veskeré néklady vynaloZené na provoz podniku a celkovy objem
produkce. Pokud bliZze nespecifikujeme typ naklad, mame na mysli pravé celkové
naklady.

Pramérné (jednotkové) nidklady jsou naklady, které pripadaji na jednotku produkce.

Marginalni naklady jsou néklady, které vzniknou zvySenim produkce o jednu jednotku.

2.1.5 Poptavka a nabidka

Poptavka je vztah mezi mnozstvim zbozi, které je kupujici ochoten koupit a cenou, kterou
je ochoten za néj zaplatit. Muzeme ho zanést do grafu jako klesajici kfivku (viz obrazek
2.2).

Nabidka vyjadiuje objem zbozi, které chce prodéavajici na trhu prodat za urcéitou cenu.
Mizeme ji zanést do stejného grafu jako poptavku, kiivka bude mit opaény (stoupajici)
prubéh (viz obrazek 2.2). Misto, kde se kiivky protnou oznacujeme jako rovnovazna cena.



2.1.6 Cena

Nésledujici definice ceny jsou pfevzaty od N. Hanna [1].

Cenu definujeme na zakladé toho, jestli tento pojem posuzujeme z trzniho nebo naklado-
vého hlediska. Management pristupujici k cené z hlediska nakladt ignoruje trh a soustieduje
se pouze na pokryti nakladt vynalozenych na vyrobu a distribuci vyrobku a zajisténi navrat-
nosti investic. S timto pristupem se mutzeme setkat v mensich podnicich nebo v odvétvich
regulovanych vladou. Vétsinou tento piistup najdeme najdeme na trzich, které jsou cenové
nepruzné (napf. trh s motorovym olejem). Pohyby maloobchodnich cen potom odrazeji
zmény v nabidce a poptavce na urovni velkoochodu.

Hodnota stanovend trhem je vyrazem uzitkt ziskanych z celého souboru charakteristik
konkrétniho vyrobku nebo sluzby. Tento soubor zahrnuje fyzikalni a vykonové charakte-
ristiky, které zajistuji zékladni funkce vyrobku, spolehlivost vyrobku, uzivatelské pohodli,
flexibilitu uziti a esteti¢nost vzhledu, stejné jako doplikové vlastnosti, k nimz patfi Grovén
servisu a technické poradenstvi, a symbolické vlastnosti, jako je napiiklad prestiz a status
nebo cistota a bezpecnost. Miizeme také pozorovat nastaveni vysoké ceny u prestiznich vy-
robkt diky mentalnimu spojeni mezi kvalitou, specidlnimi charakteristikami, renomé a vy-
jimecnosti vyrobku a vyssi cenou.

Pro Gcely této prace budeme pracovat s cenou posuzovanou podle trzniho hlediska. Jako
takova je cena produktem trhu, na kterém se stfetdva nabidka a poptavka. Jejich vztahy
mizeme vyjadfit kiivkami nazyvanymi poptavkovéa/nabidkova funkce a najit diky nim tzv.
rovnovaznou cenu. Podrobnéjsi popis téchto vztahti najdeme v sekci 2.1.7. Tyto kfivky
nemaji vzdy stejny pribéh a podle Synka [2] zavisi na typu trhu:

Dokonala konkurence je trh, na kterém nikdo nemé vliv na trzni cenu

Nedokonala konkurence znaéi, Ze nékdo mé vliv na trzni cenu. RozliSujeme nékolik
druht:

Monopolni konkurence znaéi, Ze existuje vice vyrobci, ktefi mohou ¢asteéné ovliv-
nit cenu

Oligopolni konkurence znaci, ze kdy existuje nékolik vyrobct, jejichZ ceny zévisi
nejen na objemu jejich vyroby, ale i na ostatnich konkurentech

Cisty monopol znadi, ze kdy existuje jeden vyrobce, kter§ ma silny vliv na cenu

V business simula¢nich hrach se vétsinou setkame s takovym prostiedim, ve kterém spolec-
nosti mohou ovliviiovat cenu. Urcovani ceny je dulezity a velmi komplexni a naro¢ny tkol.
Jeho pochopeni a procviceni je dtlezitym vyukovym néastrojem. Hrac si pomoci urcovani
ceny muze vyzkousSet nejriznéjsi strategie a pozorovat jejich vliv na danou situaci na trhu.
Vétsinou tedy simulujeme cenu podle trzniho hlediska a snazime se priblizit oligopolni kon-
kurenci.

2.1.7 Vztahy mezi ekonomickymi veli¢inami

Pro pochopeni nékterych vztahtl v simulaci je dobré uvést obecné vztahy mezi ekonomic-
kymi veli¢inami.



Tabulka 2.1: Symbolika pro vztahy mezi ziskem, objemem vyroby, cenou a naklady
cena za jednotku konkrétniho zbozi

mnozstvi prodanych kust zbozi

fixni naklady

variabilni ndklady na jednotku

trzby

celkové naklady

VK | celkova vyrobni kapacita

Z < mg o

Bod zvratu a kritické vyuziti vyrobni kapacity

Bod zvratu (BZ) je hodnota objemu vyroby, pii které se trzby rovnaji ndkladim. Oznacuje
tak bod, ktery musime pfekonat, aby zanikla ztrata a podnik zacal produkovat zisk. Pokud
uvazujeme symboliku z tabulky 2.1, potom mtzeme trzby a naklady vyjadrit vztahy:

T=cm (2.1)
N=F+uwp (2.2)
Bod zvratu nastava pokud:
T=N (2.3)
Odtud mizZeme odvodit, ze:
F
BZ) = 2.4
m(BZ) = — (2.4)
F
c=—+4v (2.5)
m

Prvnim vztahem vypocteme objem vyroby, ve kterém nastane bod zvratu. Druhym vztahem
zjistime, Ze bod zvratu nastava, pokud je cena nastavena na hodnotu primeérnych nakladd
na jednotku. Tyto vztahy ilustruje graf na obrazku 2.1.

Kritické vyuziti vyrobni kapacity (KVVK) oznacuje pomér objemu vyroby v bodé
zvratu a celkové vyrobni kapacity. Tento ukazatel nam ik, nad jaké procento vyuziti cel-
kové kapacity bychom se méli dostat, aby nas podnik vytvarel zisk. Pokud bychom ztstali
na hodnoté KVVK, podnik by nebyl ve ztraté, ani by neprodukoval zadny zisk. Tuto hod-
notu miizeme vypocitat pomoci vztahu:



trzby

bod zvratu zisk | ;Zﬁgtc)il\ym

cena

fixni
naklady

>

mnozstvi zbozi

Obrazek 2.1: Bod zvratu
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Poptavkova a nabidkova funkce

Poptéavkova funkce (kiivka) vyjadifuje vztah mezi cenou a mnozstvim zbozi, které kupujici
chce pti dané cené koupit. Rikd nam, ze roste-li cena zbozi, potom musi klesat jeho prodej.
Stejné tak muzeme z této kiivky vy¢ist, Ze vétsi objem zbozi na trhu mutze byt prodan jen
za nizsi cenu. Priklad této funkce muzeme vidét na obrazku 2.2. Pfi tomto nastaveni os
kiivka vzdy klesa zleva doprava.

Obdobné miizeme sestavit i nabidkovou funkci, ktera bude mit opa¢ny pribéh. Znaci,
Ze ¢im vysSsi je cena zbozi, tim vétsi mnozstvi chce vyrobce vyrobit. Obé tyto funkce jsou
velmi dilezité a uzite¢né pro vyrobni podniky.

Pokud zaneseme obé kiivky do jednoho grafu, misto ve kterém se protnou nazyvame
jako rovnovazna cena. V tomto bodé se setkdva nabidka s poptavkou. Takovou cenu
se vétSinou snazime v simulacich nastavit, protoze je nejefektivnéjsi. Umozriuje nam prodat
vSe, co vyrobime a zarovén vime, ze se dostane na vSechny, ktefi si chtéji zbozi poridit.
Odhad tohoto bodu samoziejmé neni trividlni a je nutné vzit do tvahy vSechny mozné
faktory, které mohou nabidku a poptavku ménit.

Vykaz zisku a ztraty

Podle Kislingerové [4] je smyslem vykazu ziskd a ztrat informovat o tispésnosti prace pod-
niku, o vysledku, kterého dosahl podnikatelskou ¢innosti. Zachycuje vztahy mezi vynosy
podniku dosazenymi v urcitém obdobi a naklady spojenymi s jejich vytvorenim. Podle
principu akrudlniho tcetnictvi se za vynosy povazuji penézni ¢astky, které podnik ziskal
z veskerych svych ¢innosti za dané i¢etni obdobi bez ohledu na to, zda v tomto obdobi doslo
k jejich inkasu. Naklady pak predstavuji penézni ¢astky, které podnik v daném tcetnim ob-
dobi G¢elné vynalozZil na ziskani vynosi, i kdyz k jejich skute¢nému zaplaceni nemuselo ve
stejném obdobi dojit.
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Obrazek 2.2: Poptavkova a nabidkova kiivka s bodem rovnovazné ceny

2.2 Business simulac¢ni hra

Pouziti téchto her je stale castéjsi diky potiebé zahrnuti praktické vyuky ekonomie a ma-
nagementu. Pocet studenti téchto obort se neustile zvysuje. Dnesni technologie nam
umoznuje vytvaret tyto hry a umoznit tak studentim vyzkouset si fizeni podniku a rozho-
dovani. Setkame se s nimi ve skolach, v organizacich, které chtéji skolit zaméstnance v tomto
oboru nebo u jednotlivcl, ktefi se chtéji naucit néco nového. Studenti mohou vyuzit své
teoretické znalosti a prakticky je provérit pravé v téchto hrach. Pravé proto byvaji casto
doprovodnym programem na cviceni v ekonomickych a manzerskych prfedmétech.

Pojem simula¢ni hra (angl. simulation game) chdpeme jako kombinaci komponent
her (napf. soupefeni, pravidla, tymy, role, cile) a reprezentaci skutecného svéta v simulaci.
Nazev jesté blize specifikujeme pouzitim slova business, aby bylo jasné, na co se hra
zaméruje.

V téchto hrach mé vétsinou kazdy hra¢ (nebo tym) na starosti sviij virtualni podnik.
Jeho tikolem je podnik idit a délat dilezita rozhodnuti, kterda maji velky dopad na budouci
vyvoj. Vétsinou se jedna o vyrobni podniky, nicméné setkdme se i se simulacemi podniku
poskytujici sluzby jako sviij produkt. Vsichni hraci zadinaji se stejnymi podminkami a ka-
7zda hra je tahové nebo ¢asové omezena. Hraci hraji proti sobé, a tvori si tak navzajem
konkurenci. Hra¢ podniku s nejlepsim hodnocenim po skonceni hry se stava vitézem.

Kazda simulac¢ni hra klade jiny duraz na kvalitu a rozsah simulace. Zalezi, pro koho je
aplikace uréena. Pro seriézni vyuku dané tématiky nebo pro kvalitni odhady situace na trhu
existuji pokrocilé simulace, ve kterych se tvirci snazi co mozna nejvérnéji modelovat realny
svét. Pro standardni vyuku na skolach se ale pouzivaji jednodussi simulace, které obsahuji
pouze potfebné komponenty. U takovych je vzdy uréeno, na co se specializuji a je potfeba
z pouzitého modelu vypustit nadbytecné casti.

2.2.1 Obvyklé soucasti business simulac¢nich her

Hry tohoto typu pouzivaji podobné soucasti a principy. Lisi se spiSe komplexnosti a rozsa-
hem simulace. Spolecné rysy, které se objevuji u vétSiny téchto her, jsou:
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Tahové pojeti her

Nékteré hry jsou nastaveny tak, aby se hra¢ musel rozhodovat v redlném case. Vétsinou
se jedna o méné realné simulace, které jsou pristupné sirokému publiku a nejde jim tolik
o vyuku ekonomickych principt. Business simula¢ni hry jdou opac¢nou cestou a jejich prubéh
je rozdélen na jednotlivé tahy. Tento pristup zjednodusSuje vypocty simulace a usnadiuje
pochopeni pribéhu hry. Kazdy tah predstavuje néjakou casovou jednotku, napf. meésic,
¢tvrtleti, apod.

V kazdém takovém tahu hrac nejdrive nastuduje dostupné informace o svém podniku,
situaci na trhu, konkurenci, atd. Na zakladé ziskanych znalosti se potom snazi vymyslet
strategii pro dalsi tahy. Tu potom promitne do nastaveni hodnot, které mé k dispozici (viz
dalsi sekce). Jakmile tak ucini vSichni hraci a potvrdi konec tahu, aplikace vyuzije vSech
téchto hodnot a nasimuluje priibéh jednoho kola. O vysledcich se hrac¢i dozvi z informaci
v podobé zprav a grafi.

Rozsah rozhodovani

Hraci maji moznost rozhodovat o nastaveni nejriiznéjsich hodnot. Kazda aplikace nabizi
jiné moznosti. Lisi se v rozsahu této nabidky, ale také v samotnych veli¢inach. Neékteré
hry se napf. zaméruji vice na marketing a poskytuji volbu nejrtiznéjsich marketingovych
nastroju. V ostatnich mize byt celd tato ¢ast shrnuta do jedné hodnoty (investice do mar-
ketingu), ale budou se vénovat tieba vyzkumu, pro ktery nabidnou $ir$i nastaveni.

Rozsah rozhodovani je urcen podle cilového uzivatele. Pokud chceme komplexni simulaci
pro ekonomy, rozsah bude velky. Pokud ndm ale staci prakticka ukazka nékolika ekonomic-
kych jevi, lze pracovat s mensim rozsahem. Toto mensi rozpéti zaroven zarucuje lepsi
pristupnost a vice intuitivni uzivatelské prostiedi.

Vzhledem k tomu, ze business simulacni hry se vétsinou zaméfuji na vyrobni podniky;,
nejcastéjsimi nastavitelnymi veli¢inami jsou:

Cena produktu
Mnozstvi zbozi, které planujeme vyrobit
Marketing (Neékteré hry tuto oblast rozvedou a umozni podrobnéjsi nastaveni)

Vyvoj novych techologii (Setkdme se i s moznosti vylepsit sviij produkt a odlisit ho tak
od ostatnich. Tim mtzeme ziskat vyhodu nad konkurenci)

Investice do tovarny (velikost, vybaveni, stroje, apod.) (Pokud chceme vyrabét vétsi
mnozstvi produktu, je potfeba tomu prizptsobit nasi tovarnu. Veli¢ina tohoto typu
se ve hrach objevuje v ruznych formach)

Nejcastéjsim rozsifenim tohoto seznamu byva moznost vyrabét vice typt produktu a vy-
uziti segmentace trhu. To znamené, ze je potieba simulovat rozdilné potieby jednotlivych
segmentl, moznost navrhnout nékolik produktd podle téchto potfeb a nastavovat zadkladni
hodnoty pro kazdy z téchto produktt (cena, objem vyroby, atd.).

Zpravy a grafy

Aby hra¢ mohl nastavovat vySe zminéné hodnoty, potfebuje informace, na kterych toto roz-
hodnuti zalozi. Tyto informace byvaji k dispozici ve formé textovych zprav a grafi. Najde
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v nich zhodnoceni minulych tahti, situaci na trhu a piehled konkurence. Obsah zprav zalezi
na rozsahu simulace a celkovém zaméreni hry. Vétsinou se setkame s nejriznéjsimi ekono-
mickymi ukazateli, vypoc¢tenymi hodnotami a skalou uzite¢nych informaci, které pomahaji
v dalsim rozhodovani.

Hodnoceni tspésnosti

Protoze se porad jedna o hry, je potfeba néjakym zptusobem vést poradi hrac¢t v pomysl-
ném zebticku. K tomuto tacelu je vétsSinou navrzen vzorec, podle kterého je pocitano skdre
hrace. Vzorec vétsinou kombinuje nejriznéjsi ukazatele a zalezi, jaké hodnoty ma simulace
k dispozici. Pro hry pracujici s vyrobnimi podniky se nejcastéji bere v tivahu podil na trhu,
zisky, poptavka po produktech podniku, spravné vyvazeni ceny a objemu vyroby, aj.

2.2.2 Existujici business simula¢ni hry

V soucasné dobé existuje fada business simula¢nich her. D4 se z nich podle potfeby vybrat.
Neni jich ale mnoho a nejsou moc dobte dostupné. Vétsina z nich je vytvafena pro potieby
skol a nejriiznéjsich skoleni. Diky tomu jsou ohodnoceny vyssi cenou a ¢lovek, ktery si chce
hru treba jen vyzkouset, se k ni nedostane.

Nejoblibenéjsi hry voli stfedni obtiznost a slozitost simulace. Nabizeji moznost nastaveni
10 a vice hodnot, ale potad si zachovavaji jednoduchost pouziti. Setkdme se také s moznosti
upravy simulace podle nasi potieby. Lze se tedy zamérit na néjakou ¢ast teorie nebo celou
¢ast vypustit.

Casto se vyuziva ¢lenéni uzivateld na instruktory a studenty. Roli instruktora vétsinou
zaujimé vyucujici. V systému mize zaklddat a spravovat jednotlivé hry, pfizvat ostatni
uzivatele do hry, ukonc¢it hru apod. Pro jednoduchost hodnoceni studentii systém poskytuje
instruktortim zévérecnou zpravu po skonceni hry.

Existujici business simula¢ni hry bychom mohli rozdélit do nékolika skupin podle jejich
§ite zabéru, co se tyce hernich konceptti a komplexnosti simulace:

Jednoduché hry

Do skupiny fadime jednoduché hry, které jsou sice urceny pro vyuku, ale nejsou nijak roz-
sahlé. Vétsinou se zamétuji na moznost prakticky si vyzkouset néjaky konkrétni ekonomicky
jev. Setkame se s nimi napfiklad na internetu a pii vjuce na zakladnich skolach. Byvaji
nabizeny jako bali¢ky nékolika jednoduchych her, kde se kazda zaméruje na néco jiného.

V téchto hrach uzivatel vétsinou nastavuje jen jednu nebo dvé hodnoty, aby byly co
mozné nejjednodussi. Nenajdeme zde zadné slozité simulace, pro chod téchto aplikaci staci
implementovat jednoduchy algoritmus pro vyhodnoceni vysledkd.

Stfedné obtizné hry

Stfedné obtizné hry se jiz snazi simulovat Fizeni firmy a nabizeji moznost hrat proti ostat-
nim hra¢im. Hodnot pro rozhodovéni je vice (do 10 hodnot), ale pofad ne tolik, aby hra
byla neprehledna. Cilem téchto her je podat simulaci fizeni firmy jednoduchym zptisobem.
Najdeme zde ekonomické nazvoslovi a vztahy, abychom si mohli situace ve hie snaze spojit
s témi redlnymi.

Takové hry najdeme naptiklad na vysokych a na nékterych stfednich skolach. Pouzivaji
se predevsim v ekonomickych predmétech pro praktickou ilustraci probirané latky.
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Hlavnim zastupcem téchto her je JA Titan [10]. Simuland [12] je robustnéjsi nez ostatni
simulace v této skupiné, ale zdaleka ne tak, abychom ho mohli fadit mezi simulace jako
Marketplace nebo Business Strategy Game.

Obtizngjsi hry

Dalsi skupina her navazuje na tu pfedeslou a zvétsuje sifi zabéru. Stale se jedna simulaci
Fizeni firmy, ale hra¢ ma vice moznosti v rozhodovani. Pivodni soubor ménitelnych hodnot
je zvétsen a hra umoziuje detailngjsi management. Cim vice téchto moznosti v aplikaci je,
tim tézsi a méné prehledna se muze zdat. Proto je pouzivaji uZivatelé, ktefi jiz maji néjaky
teoreticky zaklad v oboru. Setkdme se s nimi napriklad na vysokych skolach nebo v ramci
skoleni zaméstnanci.

Do skupiny fadime hry jako Marketplace [5], Business Strategy Game [6], Simventure
[11], Virtonomics [14] nebo simulace od firmy Cesim [13].

Rozsahlé hry s velkych poétem hraci

Rozsahlé hry najdeme na internetu. Nesoustredi se tolik na vyuku, jako na samotné herni
principy. Nabizi spoustu moznosti, nejraznéjsi formy podnikani a interakce mezi hradci.
V téchto hrach uz hraci nemusi vyrabét stejny produkt, mohou fungovat jako maloobchod,
velkoobchod, vyrabét materidly pro dalsi zpracovani apod. Diky velkému mnozstvi moznosti
pocitacem ovladanych ¢lankd ekonomického systému a vSe co se ve hie déje zalezi pouze
na hracich.

Zastupci skupiny jsou hry jako GoVenture [7], IndustryPlayer [8] nebo Informalist [9].

Videohry pro zabavu

Skupina obsahuje komerc¢ni hry vyrabéné hlavné pro zabavu. I presto, Ze jsou komplexni
a maji mnoho obsahu, uz se tolik nesoustfedi na seriézni vyuku. Slouzi hlavné k odrea-
govani. Spousta principti a vztaht je smyslend a jejich korespondence s redlnym svétem
je minimalni. Tyto hry jsou vétsinou jesté drazsi, neZ jiné business simula¢ni hry a lze je
pofidit na CD/DVD, pfipadné jejich digitalni verzi pfes internet.

Druh3é kapitola se zabyvala teoretickymi vychodisky a pojmy z managementu a ekonomie.
Seznamili jsme se s tématem business simula¢nich her, nastinili jsme jejich typické vlastnosti
a rozdélili jsme je do skupin podle Sife zabéru. Vétsina z nich je placend, coz zhorsuje jejich
dostupnost. Hlavni téma, které vystupuje ve vSech téchto simulacich, jsou vyrobni firmy.
Proto by bylo vhodné navrhnout novou aplikaci, kterd se bude schopna odlisit od téch
existujicich svou snadnou dostupnosti a jinym tématem.
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Kapitola 3

Navrh vlastniho reseni

Kapitola popisuje navrh vlastni business simulac¢ni hry.

3.1 Pozadavky na aplikaci

vvvvvv

méla vypadat a plisobit.

Dostupnost Aplikace by méla byt snadno dostupné pro kazdého, kdo o ni bude mit zajem.

Vyukovy aspekt Hranim hry by se uzivatel mohl naucit nékteré nové véci, pripadné
prakticky provérfit své teoretické znalosti.

Jednoduchost Aplikace by méla mit jednoduché a prehledné uzivatelské rozhrani. Sa-
motnd hra by nemeéla byt prilis slozita, aby neodradila nové uzivatele.

Jedineéné téma Simulace by se méla odliit od béZného tématu vyrobnich firem.

Simulace realnych situaci Hra by meéla nabizet simulaci redlnych situaci v podnikéni
a konkuren¢niho boje na trhu. Stejné tak poskytnout nazvy a veliCiny, se kterymi
se mizeme setkat v praxi.

Simulace trhu Aplikace by méla simulovat chovani fiktivnich lidi v ramci trhu a regulovat
poptéavku podle rozhodovani hract ve hre.

Zpravy Hra by méla poskytnout zpravy o soucasném déni, aby se hrac¢i méli podle ¢eho
rozhodovat.

Rozhodovani Hrac¢i by méli mit moznost rozhodovat a nastavovat nejrtiznéjsi hodnoty,
které budou mit vliv na dalsi pribéh hry.

Hra vice hraéu Hra by méla umoZnit soupefeni vice hraca proti sobé.
Paralelni béh vice her Systém by mél byt schopen vést nékolik her soucasné.

Individualni nastaveni her KaZzda nova hra by méla mit nékolik nastavitelnych para-
metri, jako délka hry, maximalni pocet hrac, zakazani vefejného ptistupu apod.
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Uzivatelsky profil Aplikace by méla kazdému novému uzivateli poskytnout moznost re-
gistrace, osobni profil, moznost prihlasovani do systému, nastaveni jeho G¢tu, moznost
zruseni G¢tu atd.

Historie Systém by mél ukladat vSechna data tykajici se odehranych her, jejich vysledki,
pribéhu apod.

Rozsiritelnost Aplikace by méla byt navrZena tak, aby bylo moZné ji v budoucnu rozsitit
a pridat dalsi funkcionalitu.

3.2 Definice cilového uzivatele

Jednou z prvnich véci, kterou bychom méli definovat pti navrhu aplikace, je bezesporu cilovy
uzivatel. Bude to pravdépodobné clovék, ktery si chce vyzkouset své teoretické znalosti
ekonomie, nebo se je naucit. Muze se jednat o studenta, nebo nezavislého uzivatele, ktery
na aplikaci narazi nékde jinde. Uzivatelem mize zaroven byt instruktor, ktery bude pouze
zakladat a spravovat hry. Aplikace by méla byt srozumitelnd a piehlednd pro vSechny
uzivatele, nehledé€ na jejich vék. Protoze ji budou vyuzivat jak mladi zaci, tak i potencidlné
starsi vyucujici.

3.3 Tahové pojeti hry

Jak je popsano v sekci 2.2.1, tahy jsou klasickou soucééasti business simulac¢nich her. Jeden
tah by mél pfedstavovat néjaké casové obdobi, napt. kvartal. V kazdém hrac¢ udéla sva
rozhodnuti, nastavi hodnoty a ukond¢i sviij tah.

3.4 Vybér tématu hry

Téma hry by mélo byt povédomé z realného svéta. Umozni nam to hru lépe navrhnout
a hrac si bude moci lépe predstavit jeji pribéh. Nejbéznéjsi byvaji hry simulujici vyrobni
podniky. Toto zaméfeni je vhodné, protoZze se na ném dobfe prezentuji nejriznéjsi ekono-
mické principy. Produkt, ktery budou podniky vyrabét, mtze byt libovolny. My ale zvolime
odlisny pristup a zaméfime se na firmy prodavajici informacni zbozi. Produktem firem ve hte
bude tedy software. Ten muzeme v piipadé vyuziti segmentace trhu rozvinout a nabidnout
hra¢im moznost volby vlastniho produktu.

Tomuto vychyleni od klasického tématu budeme muset prizpiisobit nékteré casti simu-
lace. Firmy napftiklad nebudou mit variabilni ndklady a nebudou rozhodovat o vyrabéném
mnozstvi.

3.5 Rozsah simulace

Budeme se snazit hru navrhnout tak, aby byla schopna simulovat reilné fizeni firmy. Za-
roveni rozsah zmensime natolik, aby aplikace byla dobfe dostupnéd a neodradila uzivatele
prilisnou slozitosti. Pocet moznych rozhodnuti hrace by nemél byt prilis velky. Vybereme
tyto veli¢iny pro zahrnuti do simulace:

e Cena produktu
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Vyvoj produktu

Investice do marketingu

Investice do vyzkumu a vyvoje

e Pocet zaméstnancu

MozZnost pujcky

Naprostéd vétsina simulaci nabizi moznost nastavit objem produkce. V nasem pftipadé
tuto moznost musime vypustit. Firmy produkujici informacéni zbozi vytvori produkt pouze
jednou a dale jej rozmnozuji kopirovanim. Diky absenci tohoto dtlezitého aspektu je do na-
vrhu zaneseno nékolik dalsich moznosti rozhodovani, aby se simulace nestala piilis jedno-
duchou.

Jednou z nich by mohla byt moznost vytvorit nékolik produkti. V takovém pripadé
by hra musela umét prezentovat informace o potifebach jednotlivych segmenti a nabizet
moznost jak tyto potfeby vyplnit Gpravami produktd. Pro jednoduchost by se ve hie objevili
napf. pouze 3 segmenty.

3.6 Vybér platformy

Vzhledem k tomu, Ze se snazime, aby byla aplikace co mozna nejlépe pristupné, bylo by
rozumné ji implementovat jako webovou aplikaci. V dnesni dobé uz jsme zvykli, Ze vétsinu
sluzeb mame k dispozici online. Naprosta vétsina business simulac¢nich her existuje ve formeé
webovych aplikaci. Neni diivod vystupovat z tohoto zazitého trendu.

Aplikace by méla byt dostupna vSem, ktefi o ni projevi zajem. Uzivatelé by za ni tedy
neméli nic platit. Pokud aplikace bude webovéa, dostupnost bude znac¢né vyssi, nez kdyby
byla implementovana pro jinou platformu.

3.7 Role uzivatelu

Uzivatelé nebudou néjak ¢lenéni, vSichni jsou na stejné trovni. Vyjimkou je administrator,
ktery méa vice pravomoci. Kazdy tedy miize zastat jak roli hrace, tak i instruktora. Pokud
nékdo vytvori novou hru, stava se okamzité jejim spravcem a jako jediny muZe ménit jeji
nastaveni, ukoncit ji, pfizvat dalsi hrace apod.

3.8 MozZnost vybéru strategie

Aby hra byla zajimava a rozhodnuti hra¢e méla ruznorody efekt, bylo by vhodné umoznit
hraci vice strategii. Pokud by existovalo vice moznjch postupt, jak uspét, zadné dvé hry
by nebyly stejné a hra¢ by musel premyslet nad tim jakou taktiku vybere. Zaroven by ale
nesméla byt zadna z variant vyhodnéjsi nez ta druha. Hra musi byt vyvazena.

Aby simulace korespondovala s realnymi pristupy je potfeba pfizpusobit navrh tak, aby
nam hra umoznila tyto pristupy realizovat. Zde jsou nékteré postupy, které by ve hie mély
byt mozné:

Low-cost strategie Zalozena na nizké cené produktu a vysokému objemu prodeje. Hlav-
nim faktorem ovliviiujicim objem je zde cena.

16



Mid-cost strategie Zalozena na jednom stredné kvalitnim produktu, jehoZ cena se pohy-
buje kolem primeérné hodnoty.

High-cost strategie Vyuziva prémiového produktu. Je drahy, ale velmi kvalitni. Hlavnim
faktorem je kvalita.

Verzovani Vyuziti nékolika produktii navrzenych pfesné pro potieby néjakého segmentu.

Vyvoj jednoho kvalitniho produktu Proces, ktery sice zabere nékolik kol na svou re-
alizaci, ale tuto nevyhodu néasledné kompenzuje vysokymi trzbami.

Casté vylepSovani produktu Opak pfedchoziho postupu. Jde o aplikaci mensich, ale
Castéjsich inkrementt kvality.

3.9 Diagramy pripad® pouziti

Pro ilustraci pozadavki na aplikaci sestavime diagramy pfipadt pouziti. Pouzivaji se k po-
pisu chovani systému z pohledu uzivatele. Na prvnim obrazku 3.1 najdeme pfipady uziti
obecného uzivatele. Kazdy uzivatel se muze pfihlasovat do systému a ménit si své osobni
nastaveni. Kazdy uzivatel ma pravo vyvorit novou hru, a stat se tak spravcem hry, nastavit
ji, prizvat do ni dalsi uzivatele a spustit ji. Takto budou vznikat hry, které mohou byt
vefejné nebo soukromé. Spravce se do hry muize ptidat, nebo jen plnit roli instruktora a hru
pozorovat.

Na druhém obrazku 3.2 mtzeme vidét pripady uziti administratora systému. M4 vsechny
moznosti jako ostatni uzivatelé, ale navic mize spravovat a mazat jakékoliv hry a uzivatele.

Na poslednim obrazku 3.3 najdeme pripady uziti z pohledu hrace. Setkdme se s nimi
pri hrani samotné hry. Hra¢ si mize nechat zobrazit veskeré informace potiebné k rozho-
dovani. Na jejich zakladé nastavi hodnoty a ukon¢i tah.

3.10 Navrh struktury databaze

Pro systém jako je tento je tfeba navrhnout databazi, ve které budou ulozena veskera data.
Névrh v podobé ER diagramu miizeme vidét na obrazku 3.4.

3.10.1 Entity

V navrhu struktury databaze najdeme tyto entity:

User

Entita predstavuje uzivatele v systému. Ten mtze plnit rizné role od administratora sys-
tému, pres administratora hry az po klasického hrace. Uklad4a informace o kazdém uzivateli,
napr. prihlasovaci idaje, jméno, email nebo i celkové skére.

Game

Kazda hra uklada informace o jejim nastaveni, nazev, stav, apod. Her muzZe existovat
spousta, mohou byt spustény paralelné a jeden uzivatel mtze byt ptihldSen do vice her.
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Obréazek 3.1: Diagram piipadt pouziti pro uzivatele
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Membership

Entita reprezentuje ptihlaseni uzivatele do konkrétni hry. Tento vztah obsahuje tolik do-
dateénych informaci, Ze je potfeba ho namodelovat zvlast. Je potieba vést zdznam o typu
vztahu. Uzivatel v ném muze figurovat jako hrac, administrator, nebo plni obé tyto funkce.
Dale uklada aktualni hodnoty potfebné ve hie, jako napriklad vyse kapitalu.

Segment

V kazdé hie vystupuji segmenty trhu. Je jich vice a kazdy musi uklddat informace a svém
objemu a hodnotach preference.

Round

Kazdé kolo musi mit svou entitu, protoze je tfeba ukladat obecné hodnoty, které se kazdé
kolo méni. Slouzi také jako prostfednik mezi dalsimi entitami, které maji vztah s konkrétnim
kolem.

Decision

Rozhodnuti uklada nastaveni hodnot v konkrétnim kole. Je tedy vztahem mezi uzivatelem
a kolem, ktery je doplnén o dalsi informace. Je idealnim kandidatem pro uloZeni hodnot
vazanych na hrace, které se kazdé kolo méni.

Product

Kazdy produkt nese informace o case vytvoreni, dobé vyvoje, cené a dalsich hodnotach
specifickych pro kazdy jeden zvlast. Vzhledem k tomu, Ze produkt vzdy patii do néjaké hry
a nalezi néjakému hraci, je logické ho navéazat na entitu Membership.

Sale

Entita Sale pfedstavuje trzby produktu v rdmci jednoho segmentu v konkrétnim kole. Ka-
7zdy segment bude kupovat jiné mnozstvi, je tedy tfeba tuto informaci oddélit. Diky tomu
se v podstaté jedna o vztah mezi entitami Segment, Product a Round doplnény o dalsi
informace jako cena, za kterou bylo nakupovano, objem prodeje, atd.

3.11 Navrh grafického uzivatelského rozhrani

Rozhrani by mélo odpovidat zazitému standardu mezi webovymi aplikacemi. Mélo by byt,
co mozna nejvice prehledné. Klasické rozdéleni prostoru na horni navigaci, spodni paticku
a stfedni obsah je skoro samoziejmosti. Vzhledem k navrzenym moznostem jsou nejdilezi-
t&jsi tyto ¢asti rozhrani:

3.11.1 Jadro aplikace

Abychom v aplikaci mohli hrat jednotlivé hry a spravovat je, je nutné navrhnout zakladni
rozhrani pro ptihlasovani uzivatell, spravu her a dalsi podpiirné ¢asti. Obrazovky pro re-
gistraci, prihlaseni a pravu profilu uzivatele jsou standardni a tim padem intuitivni.
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Aby se hrac¢i mohli pfihlasovat do her, je potfeba vytvorit pfehledovou obrazovku se se-
znamem her, které jsou k dispozici. Uzivatel by mél vidét zakladni informace jako napriklad
stav hry, pocet prihlasenych hrac¢i apod. Kazda hra by také méla mit svou obrazovku s de-
tailnéjsimi informacemi jako seznam pfihlasenych hraca atd.

3.11.2 Rozhodovaci obrazovka

Po spusténi konkrétni hry by méla prvni obrazovka prezentovat nékolik zakladnich informaci
a poskytnout rozhrani pro nastaveni hodnot rozhodnuti pro dané kolo. Pro pfehlednost
bychom zde méli najit i vysi hodnot nastavenych minulé kolo. Vzhledem k tahovému pojeti
hry by bylo vhodné zobrazit seznam hract a informaci o tom, zda jiz odehrali aktualni kolo.

Na této obrazovce uvidime pfehled o nasich existujicich produktech, moznost vytvorit
novy, seznam nasich Gvért s moznosti zalozeni dalsiho, kolonky pro nastaveni vyse investic
do vyzkumu a vyvoje a marketingu a dalsi kolonky pro pocet zaméstnancti. Najdeme zde
i prehled o aktualnich segmentech trhu, nékolik prehledovych hodnot a par zakladnich graft
odrazejicich dosavadni vyvoj hry.

3.11.3 Zpravy z minulych kol

Jak je popsano v sekci 2.2.1, aby hra¢ mél na ¢em zalozit sva rozhodnuti, je potfeba mu po-
skytnout co nejvice informaci. Pro tento el poslouzi obrazovka s prehledem nejriiznéjsich
hodnot a graft pro konkrétni kolo. Méli bychom zde najit jak informace o aktualnim hraci,
tak i obecné hodnoty celého trhu. Bude se jednat o souc¢ty a priméry, aby se nedalo pfimo
vy¢ist, kdo ucinil jaké rozhodnuti, ale abychom mohli vypozorovat celkové chovani firem
na trhu. Aby uZivatel dostal co nejvice informaci bez nutnosti prepinani obrazovek, vétSina
hodnot by méla byt doprovizena hodnotou reprezentujici zménu oproti minulému kolu.

Velmi dulezita ¢ast této obrazovky bude vykaz ziskt a ztrat. Ten je bliZze popsan v sekci
2.1.7. Bude hrace informovat o tom jak si jeho firma vedla v daném kole a pomuze mu
pri dalsim rozhodovéani.

3.11.4 Rozhrani pro tvorbu nového produktu

Podle navrhu by hra¢ mél byt schopen vytvaret nové produkty a upravit je podle svého
gusta. Je tedy nutné vytvorit specidlni obrazovku pro tyto acely. Méli bychom zde najit
nastaveni zékladnich parametr jako cena, nazev, délka vyvoje, ale i pokrocilé nastaveni
kvalitativnich hodnot produktu. Protoze se témito hodnotami budeme snazit korespondovat
s preferencemi segmentt, tato obrazovka bude nabizet i informace o nich.

Velmi podobnou obrazovku je tfeba zhotovit i pro vivoj nové verze produktu. V ramci
ni budeme také upravovat kvalitativni hodnoty a cenu, ale uz ne v takovém rozsahu.

3.11.5 Seznam produkta a jejich nahled

Pro rozhodovani je velmi dilezité mit prehled o ostatnich produktech na trhu, proto musi
byt obrazovka se seznamem produktt nedilnou soucasti uzivatelského rozhrani. Méli bychom
se dozvedét zakladni informace o kazdém produktu, uvedena by méla byt tedy cena, nazev
a kvalitativni parametry.

Kazdy produkt musi mit i svou vlastni obrazovku s podrobnéjsimi informacemi a moz-
nosti apravy ceny. Neméla by ale byt pristupna pro hrace, kteri nejsou vlastniky tohoto
produktu. Najdeme zde i informace o historii trzeb v jednotlivych segmentech.
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3.11.6 Vysledky

Jakmile hra skonci, je vhodné prezentovat vysledky néjakym pfehlednym zptisobem, proto
je do rozhrani zahrnuta i obrazovka s vyslednym poradim. Poskytuje prehled o prubéhu
hry a nejlépe hodnocenych firmach.

Kapitola popisuje navrh vlastniho feSeni, ktery je zalozen na absenci konkrétni aplikace na
trhu s business simulac¢nimi hrami. Nastinuje pozadavky na tuto aplikaci, navrhy struktury
satabaze, diagramy piipad® pouziti a ndvrh uzivatelského rozhrani. Dalsi kapitola se vénuje
popisu implementace aplikace na zakladé tohoto navrhu.
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Kapitola 4

Realizace vlastniho reseni

Kapitola popisuje tvorbu webové aplikace podle navrhu z kapitoly predchozi.

4.1 Pouzité technologie

Vybér technologii byl zaloZen na navrhu aplikace a osobnich preferencich tak, aby autorovi
usettil, co mozna nejvice prace. Uvedend kombinace technologii se ukazala jako velmi dobrou
volbou.

4.1.1 Ruby on Rails

Ruby je skriptovaci programovaci jazyk, ktery fadime do stejné kategorie, jako napt. Py-
thon a Perl. Mtize se pochlubit svou jednoduchosti, srozumitelnosti a vykonnosti. Je plné
objektové orientovany.

Ruby on Rails je framework pro vyvoj webovych aplikaci napojenych na databazi, pou-
zivajici architekturu model-view-controller. Vytvotil jej dansky programéator David Heine-
meier Hansson pii praci na projektu Basecamp. Vyuziva princip ,,convention over confi-
guration (CoC)* diky kterému programator musi nastavovat pouze ty ¢asti, které se lisi
od vychozicho nastaveni, a dale princip ,don’t repeat yourself (DRY)* diky kterému je
informace vzdy na jednom misté a na dalsich je odvozena od ptuvodni.

Zasttesuje webové standardy XML a JSON pro prenos dat a technologie HTML, CSS
a JavaScript pro zobrazeni uzivatelského rozhrani.

4.1.2 Heroku

Heroku je sluzba, kterou fadime do skupiny platform as a service (PaaS). Umoznuje zakaz-
niktim vyuzivat platformu pro vyvoj, béh a spravu webovych aplikaci bez nutnosti slozitého
nastavovani serveru a prostiedi pro chod aplikace.

Zamétuje se hlavné na projekty vytvorené v jazyce Ruby, nabizi ale i podporu pro jazyky
Java, Node.js, Scala, Clojure, Python a PHP.

4.1.3 Bootstrap

Bootstrap je open-source kolekce nastroju pro tvorbu webovych stranek a aplikaci. Obsahuje
Sablony pro typografii, formulafe, navigaci, responzivni rozlozeni a dal$i prvky napsané
v jazycich HTML a CSS. U nékterych dynamickych prvka vyuziva i JavaScript. Existuje
pro ulehceni vyvoje front-end vrstvy aplikaci.
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V tomto projektu byl pouzit jako zaklad uzivatelského rozhrani. Ve findlni verzi jsou
prvky lehce upraveny, aby vSechny c¢asti rozhrani byly sjednocené a aby se design aplikace
odlisil od sablony.

4.1.4 Chartkick

Chartkick je balicek pro Ruby on Rails slouzici ke snadnému vytvareni riaznych druhi grafa
na webovych strankach. Nabizi nékolik zakladnich druht grafii a jednoduché pouziti, staci
naformatovat data podle jeho o¢ekavani.

Vzhledem k ¢astému pouzivani grafti v tomto projektu je tento balicek idealni volbou,
ktera usetrila velké mnozstvi ¢asu a umoznila kvalitni a pfehlednou prezentaci dat v aplikaci.

4.2 Dulezité ¢asti simulace a jejich vztahy

Do simulace byly zahrnuty nasledujici dilezité casti. Kazda z nich mé svidj smysl a je
néjakym zptsobem propojena se zbytkem simulace.

4.2.1 Firmy

Kazdy hra¢ ma ve hre na starosti jednu virtualni firmu, kterd se specializuje na vyrobu
software. Vsechny firmy zacinaji se stejnymi podminkami, aby se na konci hry dalo snadno
posoudit, kdo si vedl nejlépe. Pro lepsi predstavu o firmé a trhu je jako produkt urcen
textovy editor (jako napt. Word, Pages, apod.).

4.2.2 Segmenty

Aby simulace 1épe odréazela redlné chovani trhu, byly do hry zavedeny segmenty trhu. Jejich
pocet byl omezen na tii, a to z divodu srozumitelnosti a jednoduchosti. Kazdy z nich je
tvofen urcitym poctem lidi, ktery se postupné meéni (viz sekce 4.4.3). VSechny segmenty
maji urcité preference, co se tyce produktid. Ty jsou ve hie prezentovany nasledujicimi
kategoriemi:

e Grafika

e Funkcionalita

e Technicka troven

e Jednoduchost pouziti

V kazdé z kategorii je sila preference vyjadfena hodnotou od 0 do 100, ktera se opét méni.
Cilem firem je vyrabét takové produkty aby co nejlépe korespondovaly s témito preferen-
cemi, protoZe jim to zaruci vyssi trzby.

Pocet tii segmenti neni volen nahodné. Je zaloZen na pozadavku ze sekce 3.8, konkrétné
na tom, ze by hrac¢ mél moznost volit z low, middle a high-end strategii. Pocatec¢ni rozvrzeni
preferenci je tedy vzdy nastaveno tak, aby se hodnoty v jednom segmentu pohybovaly kolem
20, v dalsim kolem 50 a v poslednim kolem 80-90. Vyse hodnot koresponduje s poctem
lidi v segmentu. V poslednim segmentu by tedy mélo byt nejméné lidi. Dale hodnotdm
odpovida, kolik jsou lidé v segmentu za produkt zaplatit. Pokud jsou preference vysoké, jde
vice o kvalitu a bude se zde prodéavat i drazsi produkt. V prvnim segmentu bude ale mit
vétsi vliv cena.
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4.2.3 Produkty

Firma miize vyvijet vétsi mnozstvi produkti. Ty se mohou lisit svym nastavenim, kvalitou
a cenou. Vzdy ale pijde o textové editory.

Kazdy produkt mé ¢tyfi kvalitativni kategorie, které odpovidaji tém v predchozi sekci.
Nastaveni téchto hodnot je casteéné v rukou hrace, ktery se je bude snazit pFizpusobit
cilovému segmentu nebo segmenttim. Na rozdil od segmenti, zde nejsou tyto hodnoty ohra-
niceny maximalni moznou hodnotou. Hraci se tedy budou snazit dosdhnout co mozné nej-
lepsiho produktu pravé jejich zvysSovanim.

Vyse kvalitativnich hodnot je urcena pii vyvoji a zavisi na technologickém indexu
(viz sekce 4.2.5), poftu zaméstnanci a nastaveni hrace. Nastaveni je postaveno na pred-
pokladu, Ze pokud chceme posilit urc¢itou kategorii, musime na ni vyhradit ¢as ktery by
byl jinak investovan do ostatnich kategorii. V aplikaci je toto implementovéano tak, ze hrac
dostane urcity pocet bodi, které musi pferozdélit mezi ¢tyii kategorie. V uzivatelském
rozhrani je tohoto chovani docileno nékolika propojenymi posuvniky.

Aby hra¢ mohl volit mezi poslednimi tfemi strategiemi popsanymi v sekci 3.8, byla
do aplikace zavedena moznost vytvaret nové verze existujicich produktti. Ve hie nam to
umozni navysit kvalitativni hodnoty produktu, ale ne tolik jako u nového produktu. Vyho-
dou toho pristupu je moznost dynamické reakce na zmény na trhu.

Pri tvorbé nového produktu hra¢ nastavuje délku vyvoje. Ta se pohybuje v rozmezi od 2
do 10 kol. Cim déle je produkt ve vyvoji, tim kvalitn&jsi bude. Délka vyvoje ale ovliviiuje
i jeho cenu. Vytvoreni nové verze vzdy trva jenom jedno kolo. Minimélni délka vyvoje
je nastavena na dvé kola, aby vytvareni nového produktu nemohlo konkurovat rychlému
vyvoji nové verze a abychom museli premyslet, jak bude vypadat trh za nékolik kol.

Pokud firma aktudlné vyviji novy produkt, je mozné vytvorit novou verzi existujiciho
produktu, ale kvalitativni hodnoty se nezvysi tolik, jako kdyZz se firma soustfedi pouze
na jeden vyvoj.

4.2.4 Kvartaly

Aby bylo vyhovéno pozadavku na tahové pojeti hry ze sekce 3.3, kazda hra je rozdélena
na urcity pocet kol. Kazdé kolo predstavuje jeden kvartal, coz je idealni délka pro simulaci
jako je tato. Mésic by byl moc kratky casovy tusek, vzhledem k tomu, Ze chceme simulovat
dlouhodobéjsi vyvoj firem. A rok zase moc dlouhy, protoze strategie firmy se mize ménit
castéji podle situace na trhu.

V kazdém kole se ¢ekd, az vSichni hrac¢i odeslou sva rozhodnuti a potvrdi konec tahu.
Poté aplikace vezme vSechny dostupné hodnoty a spocte prubéh aktualniho kola. Pti vy-
tvareni hry lze nastavit ¢asovy limit na jedno kolo. Pokud néjaky hrac¢ nestihne odehrat
svilj tah v tomto limitu, simulace odesle tah za néj. VSechno nastaveni mu poneché, zméni
pouze vysi investic na nulové hodnoty.

4.2.5 Vyzkum a vyvoj

Jedna se o prvni ze dvou moznych investic firmy. Kazdé kolo mtize hrac¢ vyclenit uréitou ¢ast
nakladt pro tyto ucely. To mu zajisti zvySeni potencidlu pro tvorbu kvalitnéjsich produkti
v budoucich kolech.

V aplikaci je tento mechanismus implementovan za pomoci technologickeého indezxu, coz
je pomyslna hodnota, podle které se urcuje vyse kvalitativnich ukazatelti produktu. Za ka-
zdy investovany dolar se technologicky index firmy zvysi o 0.0025 bodu. NavysSeni ale pro-
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Obréazek 4.1: Grafy reprezentujici priubéh poptavky v simulaci

béhne az pri prepoctu, to znamend, ze musime nejméné jedno kolo pockat, nez se investice
nékde projevi. Pokud zménu chceme vyuzit ptfi vyvoji nového produktu, musime pockat
alesponi 3 kola (1 na navyseni hodnoty a minimélné 2 na vyvoj produktu). Toto chovani
dobie odpovida dlouhodobému charatkeru vyzkumu a vyvoje v praxi. Zména by se neméla
projevovat okamzité.

Pomér 0.0025 bodu za jeden dolar je volen experimentalné tak, aby hra byla vyvazené.

4.2.6 Poptavka

Celkova poptavka koresponduje s teorii zivotniho cyklu produktu. Na obrazku 4.1 mtizeme
vidét grafy znézornujici pribéh jedné hry o 15 kolech. Vodorovna osa predstavuje ¢isla kol
a vodorovna penézni hodnotu. Na prvnim grafu vidime, jaké mél hrac¢ zisky v jednotlivych
kolech. Byl jediny na trhu a celou dobu prodaval pouze jeden produkt. V pribéhu najdeme
vSechny tii faze cyklu produktu: rist, zralost a utlum.

Druhy graf ukazuje kumulované zisky. Funkce by méla mit tvar S-k¥ivky, coz vzhledem
k charakteru funkce na prvnim grafu odpovida.
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Poptavka je takto nastavena, aby hraci byli nuceni reagovat na zmeény a protoze toto
chovéani trhu je casté i v redlném svéte.

Aby funkce ziskli nepusobila tak umeéle, je do Casti vypoctu pfidan faktor ndhody
(viz sekce 4.4). Dale mtize poptavané mnozstvi ovlivnit vyse investic do marketingu v daném

kole.

4.2.7 Marketing

Marketing je druhd moznéd kategorie investic ve hie. Zajistuje firmé vyssi trzby tim, Ze
naldké vice lidi do segmentti a zvysi objem prodeje dané firmy.

Vzhledem k tomu, Ze vSichni maji stejny produkt, investice do marketingu ovlivni
i ostatni firmy na trhu. ZvySeni poctu lidi v segmentech muize zna¢né navysit trzby jiné
firmy. 10% z kazdé investice se stava propagaci pro ostatni. Pokud dvé firmy investuji zna-
¢nou ¢astku do marketingu, tfeti firma dohromady obdrzi bonus 20% z ptvodni ¢astky
i kdyZ sama neinvestovala vibec.

Tato investice se projevi v rdmci kola, ve kterém je uhrazena. Pokud jedno kolo pfed-
stavuje kvartal, toto nastaveni se zda jako smysluplné. Pokud chtéji firmy propagovat své
produkty i v dalsich kolech, musi znovu investovat.

4.2.8 Cena

Cena produktu znacné ovliviiuje objem jeho prodeje. Dva totozné produkty odlisujici se
pouze cenou budou mit rozdilné trzby. Firmy by se méli snazit cenu vyvazit s kvalitou
produktu tak, aby dosahli co nejvice prodanych kusti za co nejvyssi cenu. Vysoka cena
muze pocet snizit hlavné u segmentti s niz§imi hodnotami preferenci.

Hrac¢ by mél tedy nastavovat cenu jak podle zakaznikem vnimané hodnoty, tak i podle
nakladového hlediska.

4.2.9 Uveéry

Dtlezitou soucasti podnikani je vyuzivani ciziho kapitalu. Tato moznost je v simulaci umoz-
néna diky moznosti zfizeni pijcky od banky. Hra¢ muaze tohoto kapitalu vyuzit jak pro
financovani svych investic, tak i pro postupy, jako je napf. finan¢ni pdka. Toho mutzeme
vyuzit, protoze splatky jsou zapocitavany do naklada.

Maximalni limit po¢tu ptujcek neni omezen. Aby nebyl proces prilis komplikovany,
vSechny pujcky maji nastavenou tirokovou sazbu 10% a dobu splaceni na 4 kola (coz odpo-
vida jednomu roku).

4.2.10 Zaméstnanci

Dalsi hodnotou o které hra¢ musi rozhodovat je pocet zaméstnanci. Aby ho mohl 1épe
prizptisobit svoji strategii, jsou zaméstnanci rozdéleni do kategorii podle svych specializaci.
Ty odpovidaji kvalitativnim kategoriim produktt a kategoriim preferenci segmentii.

Pocet zaméstnancti v jednotlivych kategoriich urcuje procentualni bonus ke kvalitativ-
nimu ohodnoceni kategorie pfi vyvoji produktu. Vyssi pocet navic snizuje cenu za vyvoj
produktu. Zvysovani poctu je tedy vhodné zejména pro strategii high-end.

Podle celkového poc¢tu zaméstnanci ve firmé se urcuje vyse mezd pro dané kolo. Pokud
by se hrac¢ rozhodnul snizit pocet zaméstnancl, musi pocitat s tim, ze zaplati odstupné
ve vysi mezd za jedno kolo. Toto opatieni je ve hie proto, aby hra¢ nemohl jednorazové
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zvysit pocet zaméstnanci, Cerpat z vyhod pro vyvoj jednoho produktu a ihned zaméstnance
propustit bez urcité penalizace.

4.2.11 Kapital a bankrot

Kazd4 firma ma svij kapital, ktery mize navysit svymi zisky nebo zfizenim ptjcky. Firma
zacind s urCitym pocatecnim kapitalem, ktery je nastavitelny pii vytvareni hry.

Pokud je firma tii kola po sobé v minusu, je nucena vyhlasit bankrot a hra pro ni konci.
Ostatni hraci pokracruji dale ve hre.

4.2.12 Pocatecni nastaveni hry

Novou hru si mizeme prizptsobit podle nasich preferenci. Nastavit lze maximalni pocet
hract, pocet kol a ¢as na odehrani jednoho kola. Déle je mozné upravit hodnoty ovliviujici
prubéh hry, napiiklad vysi poc¢atecniho kapitalu pro vSechny hrace nebo fixni nédklady. Lze
také nastavit, aby vsichni hraci zac¢inali se zakladnim produktem jiz od prvniho kola. Tento
produkt nemuseji vyvijijet, ani za néj platit, a mohou tak generovat zisk jiz od prvniho kola.

4.3 Vysledna struktura databaze

Strukturu mtzeme vidét na obrazku 4.2 v podobé diagramu t¥id. Oproti Entity-Relationship
diagramu na obréazku 3.4 zde pfibyly dalsi atributy a dvé nové entity:
Loan

Ptjcek miize byt nékolik a pro kazdou je nutné ulozit jeji parametry, proto je vhodné zavést
pro né samostatnou entitu. Ukladame vysi pajcky, kolo, ve kterém byla vytvorena a pocet
kol na splaceni. Nalezi konkrétnimu hrac¢i v ucité hie, proto je logické navézat ji na entitu
Membership.

Upgrade

Aby aplikace mohla odliSit vyvoj nového projektu a vyvoj nové verze, je tfeba zavést dalsi
entitu uklddajici idaje o vylepSeni. Informace o pocateénim vyvoji jsou ulozeny piimo
v entité Product. Tato nova entita uklada cenu vyvoje nové verze a informaci o tom, zda se
jedna o normélni nebo omezené vylepseni (viz sekce 4.2.3).

4.4 Interni vypocty
Sekce popisuje nekteré dilezité vypocty, které probihaji za béhu kazdé hry.

4.4.1 Prepocet hodnot na konci kola

Jakmile vSichni hrac¢i ukondéi sviij tah, aplikace prepocte vSechny hodnoty a spusti dalsi
kolo. Kazdé kolo jsou provadény tyto akce:

Vypocdet a aktualizace technologického indexu Jeho hodnota je zaloZena na investici
do vyzkumu a vyvoje (viz sekce 4.2.5).
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Membership

- Tech_index : Integer
- Admin : Boolean

- Player : Boolean

- Ready : Boolean

- Money : Integer

Loan

- Money : Integer

__| - Start_round : Integer

- Rounds : Integer

Game

11—

- Employee_group1 : Integer
- Employee_group? : Integer
- Employee_group3 : Integer
- Employee_group4 : Integer =
I |
1 0.*
|
1
l
User
- Name : String
- Email : String

- Password_digest : String
- Admin : Boolean

- Score : Integer

- Econom : Boolean

- Activated : Boolean

- Activation_digest : String
- Activated_at : datetime

- Reset_digest : String

- Reset_sent_at : datetime

-

0.*

Decision

- R&D_investment : Integer

- Marketing_investment : Integer B

- Tech_index : Integer

- Score : Integer

- Money : Integer

- Employee_group1 : Integer
- Employee_group2 : Integer
- Employee_group3 : Integer
- Employee_group4 : Integer

Product

- Name : String

- Prize : Integer

- Version : Integer

- Start_round : Integer

- Rounds_to_develop : Integer
- Finished : Boolean

- Quality : Integer

- Closed : Boolean

- Develop_cost : Integer

- Round_of_creation : Integer

- Name : String

- State : String

- Max_players : Integer
- Max_rounds : Integer
- Round : Integer

- Start_money : Integer
- Fixed_costs : Integer

- Start_project : Boolean

0.*
|
Round
- Number : Integer
- Segment1_preference : Integer
- Segment2_preference : Integer
- Segment3_preference : Integer
1—
| | I
1 1 1
0.* 3
| |
Upgrade Segment
- Cost : Integer - Name : String
- Smaller : Boolean - Preference : Integer
- Quantity : Integer
0.*—

Sale

- Quantity : Integer
- Prize : Integer

Obréazek 4.2: Diagram t¥id




Navyseni kapitalu o nové pujcky Diky tomu muZe firma cerpat z pujcené ¢astky uz
v kole vytvoreni ptcky.

Priéteni bonusu z investice do marketingu Ostatni firmy dostanou bonus z investice
jedné firmy (viz 4.2.7).

Vypocdet skore produktu Vypocet je podrobné popsan v sekci 4.4.4.
Aktualizace kapitalu Pfi¢teni zisku z aktualniho kola.

Kontrola bankrotu Pokud nékdo splni podminky pro bankrot (viz sekce 4.2.11), hra pro
néj kondi.

Vypocdet segmenttt Vypodcet je podrobné popsén v sekci 4.4.3.

Vypocdet skére hrace Vypocet je podrobné popsan v sekci 4.4.5.

4.4.2 Vypocdet zisku

Zisk se pocita kazdé kolo pro kazdou firmu podle nasledujiciho vzorce:

profit = hv *0.81 (4.1)

hv = sales — dc — Ilp — sp — fe — inv — sal (4.2)

Proménné ve vzorcich maji nasledujici vyznam:

hv je hospodarsky vysledek v jednom kole.

sales jsou tizby v daném kole.

dc jsou vydaje za vyvoj novych produktt a novych verzi produkti.
Ip jsou splatky avért.

sp je odstupné.

fc predstavuje fixni naklady.

inv je vysSe investic do marketingu a vyzkumu a vyvoje.

sal jsou mzdy.
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4.4.3 Vypocet segmentu

Pro kazdé kolo je vypocten celkovy pocet lidi na trhu pomoci nasledujiciho vzorce:

sin(r)

total Quantity = —"— % nop * 10000 + rand +
mr

marSum
20

(4.3)

Proménné ve vzorci maji nasledujici vyznam:

r je ¢islo aktualniho kola.
mr je maximalni pocet kol.

nop je pocet hract ve hie. Ten nésobime ¢islem 10000, aby za kazdého hréace bylo prave
takové mnozstvi lidi na trhu ve fazi zralosti produktu.

rand je ndhodnéd hodnota o maximalni vysi 15% jiz vypocitaného poctu. Mize byt i zé-
porna. Ve vzorci je proto, aby pribéh funkce nebyl tak uhlazeny a nedal se pfesné
predpoveédét.

marSum je celkova vyse investic do marketingu vSech firem. Pfi maximalni vysi investice
100,000 muze kazda firma zvysit celkovy pocet lidi az o 5000.

Dale se vypoctou nové hodnoty preference pro kazdy segment. Ty se zvySuji nebo snizuji
o ndhodnou hodnotu v rozmezi -5 a 5. Nikdy ale neklesnou pod 0 a nepiekroci 100.

Celkova hodnota total Quantity je potom rozdélena mezi jednotlivé segmenty podle vyse
jejich preferenci. Cim vyssi preference, tim méné lidi v daném segmentu bude. Pro vypocet
jsou pouzity vzorce:

segmentQuantity = segShare® ¢ (4.4)
prefSum
hare = ————— 4.
segShare total PrefSum (45)
oo total Quantity (4.6)

segShare? + segShare3 + segShare}

Proménné ve vzorcich maji nasledujici vyznam:

segmentQuantity je pocet lidi v daném segmentu. Je vypocitan tak, aby soucet vSech t¥i
segmentl meél hodnotu totalQuantity a aby byli exponencialné rozlozeny.

segShare je pomér souctu vyse preferenci daného segmentu a celkového souc¢tu preferenci
vSech segmenti.
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c je konstanta, kterou nasobime segShare?, abychom dostali vysledny pocet lidi v seg-
mentu. Je odvozena ze vztahu:

totalQuantity = c x segShare% +c* segShare% + ¢ * segShareg (4.7)

4.4.4 Vypocet skore produktu

Skére produktu je pomocné hodnota, podle které simulace urcuje, jaké mnozstvi produktu
bude nakoupeno. Kazdy segment pocitd skére produktt zvlast, protoze v kazdém bude mit
cena jinou védhu. Aplikace pouziva tyto vzorce:

1 2 3 4
productScore = (fm xql + % *q2 + % *q3 + fm * q4) * pi x mi (4.8)

., Pprize — prize 5 wip 9
=(—+1 l1——+1 1 4.9
pi = (I g1 - TR 1) (49)

pl+p2+p3+pd
tp = 4.10
v 400 (4.10)
mar

mi = marsum 4 () 5 (4.11)

2

Proménné ve vzorci maji nasledujici vyznam:

pl, p2, p3, p4 jsou hodnoty preference daného segmentu.

ql, 92, q3, q4 jsou kvalitativni hodnoty konkrétniho produktu.
prize a ¢ prize je cena daného produktu a primérna cena na trhu.
pi je vliv ceny.

mi je vliv marketingu.

wtp je ochota segmentu zaplatit vyssi cenu, plati: 0 < wip < 1. Tato hodnota upravuje vliv
ceny na poptéavku v daném segmentu. Cim vyssi je, tim mensi méa cena vahu. V seg-
mentech s vysokymi preferencemi tedy miZeme prodat vice kusi produktu s vyssi
cenou.

mar je vyse investice do marketingu v daném kole, marSum je soucet investic vSech firem.
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4.4.5 Vypocet skore hrace

Pro vypocet skdre jednoho konkrétniho hrace v daném kole je pouzit vzorec:

playerScore = eas * 50 + gs * 20 + is * 10 + ems * 10 + ms * 10 (4.12)

Proménné ve vzorci maji nasledujici vyznam:

eas je podil z celkovych ziskl od zacatku hry. Je to tak podstatny ukazatel, ze ma 50%
vahu z celého hodnoceni. Nejlépe odrazi celkovou tispésnost firmy.

gs je ukazatel rastu firmy. Je porovnanim mezi ristem trzeb celého trhu a ristem trzeb
konkrétni firmy. Protoze dobfe ukazuje jednordzovy vzestup, méa vahu 20%.

is je podil z celkovych investic do vyzkumu a vyvoje a marketingu v daném kole. Jeho véha
je 10%.

ems znadi podil z celkového poctu zaméstnanct. M4 vahu 10%.

ms je podil na trhu v daném kole. M4 vahu 10%.

4.4.6 Vypocty se zaméstnanci

Pocet zaméstnanct ovliviiuje slevu na cené vyvoje produktu (discount) a procentualni
bonus ke kvalitativnimu ohodnoceni produktu (multiplierg):

ed
di t=1—— 4.13
iscoun 100 (4.13)
ed = noe®3 12 — 10 (4.14)
multipliery = noeg x 0.1 + 1 (4.15)

Proménné maji nasledujici vyznam:

ed je procentudlni sleva zalozend na poc¢tu zaméstnanci. Vypocet je sestaven tak, aby
zmény poctu zameéstnanctu byly u¢innéjsi pri mensich hodnotach. Pokud bychom ne-
délali tuto tpravu, hra¢ by mohl dosdhnout az 100% slevy na vyvoji, a to je nepfi-
pustné.

noe je celkovy pocet zaméstnanci.

noeg je pocet zméstnancti v dané skupiné.
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4.4.7 Vypocdet kvalitativnich hodnot produktu

Kvalita produktu je uréena hodnotami ve ¢tyfech kategoriich. Pti vyvoji nového produktu
je kazda z nich vypoctena nasledovné:

qualitycqs = (ti + set) x eb x nor x low (4.16)

Proménné maji nasledujici vyznam:
ti je technologicky index firmy.

set je hodnota nastavend hracem. Vychozi hodnota je set = %. Lze ji zvysit na ukor
ostatnich kategorii.

eb je procentudlni bonus po¢tu zaméstnanci (eb > 1).
nor je pocet kol vyhrazenych pro vyvoj.
low je mozné snizeni hodnot nastavené uzivatelem.

P1i vyvoji nové verze je postup podobny, lisi se absenci nor a low, misto ¢ jsou dosazeny
aktualni kvalitativni hodnoty produktu a pro set je urcen nizsi zaklad.

4.5 TUzivatelské rozhrani

Vysledné uzivatelské rozhrani koresponduje s navrhem. Na obrazku 4.3 mtzeme vidét se-
znam vSe her. U kazdé hry se dozvime informace o jejim nazvu, poc¢tu hrach, a stavu,
ve kterém se nachézi. Rozhrani nabizi také urcité ovladaci prvky pfimo v tomto seznamu.
Uzivatel se zde miize prihlasovat do her, odhlasovat se z nich, dostat se primo do hry, vy-
tvofit novou hru nebo néjakou smazat (pokud k tomu ma prava). Pokud je hra¢ ptihlasen
do vice her, bude se mu zde objevovat ukazatel, ktery znaci, zda je v konkrétni hie na tahu.
Tak se vyhne nepfijemnému otevirani kazdé svoji hry za tcelem zjisténi stavu.

Na dalsim obrazku 4.4 vidime rozhodovaci obrazovku aktualniho kola. Funguje jako
centralni ovladaci panel celé hry. Mizeme se odtud odkazem dostat do vSech dalsich ¢asti.
Najdeme zde prehled o kolech s odkazy na zpravy z minulych kol, seznam hraca s prehledem
o tom, ktefi jiz odeslali sviij tah. D&lsi panel zastifuje informace o tfech segmentech trhu
i s jejich parametry. Nasleduje seznam produktt s moznosti vytvofit novy a seznam pujcek
se stejnou moznosti. Uplné vpravo najdeme nékolik prehledovych tidajt a panel, ve kterém
hrac¢ nastavuje vyse investic, pocet zméstnanct a ukoncuje tim svij tah.

Obrazek 4.5 znazornuje zpravu z minulého kola. Je na ném vidét rozdéleni do nékolika
¢asti: prehled trhu, vykaz ziskt a ztrat a pfehled segmentti a grafy. V prehledu trhu najdeme
informace o tom, jak se méni trh a nékolik zakladnich informaci o tom, jak si vede kazdy
hra¢. Vykaz ziska a ztrat je prehledem o nakladech a vynosech firmy. Prehled segmentu
je stejny jako na rozhodovaci obrazovce, ale idaje v ném se tykaji néjakého konkrétniho
minulého kola. Grafy prehledné znézornuji podil na trhu, skére hraca, jejich zisky a celkové
zisky.

Na obrazku 4.6 vidime seznam produktti. Dozvime se na ném informace o vSech pro-
duktech na trhu, o jejich cené a parametrech. Obréazek 4.7 zachycuje nahled konkrétniho
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simu domi  napovdda  hry  uZvatelé o profi ~
Nézev Poéet hraéi VytvoFeno Admin Stav
ju 2/8 6 days ago Ondra Vioharka E=
tuk 1/8 6 days ago Ondra Voharika EE3
errhjtk o8 2 days ago nema admina E=
ewf 1/8 2 days ago Ondra Voharika EE3
asd 148 7 days ago Ondra Veharika  Jste na tahu | X
dfgh 148 6 days ago Ondra Veharika = X
erghr‘te 1/8 6 days ago Ondra Voharika  Jsta na tahu | R
dffhdifgh 148 6 days ago Ondra Veharika = X
oweighr 2/8 6 days ago Ondra Voharika  Jsta na tahu | R
huioh 148 5 days ago Ondra Veharika [ Jsta na tahus | Probied, kolo 2115 | X
kizgzi 148 5 days ago Ondra Veharika = X
fergthi 1/8 2 days ago Ondra Voharika  Jsta na tahu | R
, ’
Obrézek 4.3: Snimek obrazovky - seznam her
simu domi  napovdda  hry  uZvatelé o profi ~
prvni hra
aktualnl kolo
Zpravy z minulych kol Segmenty Produkty Udaje
n 203 4 |5|8|7 8 Druhy 27826 produkt 2.0 ol
g 10 1n 12 | 13 | 14 Grafika: 32(4329 we wyvoji: 1/1 $1OO'OOO
15 Technicka drovet: 25( 1 25) ziskmimiéro kola
Jedneoduchost pouit: 35( 435 0
Funkg&nost: 19( 419 e technologicky indlex e
Hragi i 100
Potkejte prosim ne vaichni hradi Treti 4 5083 Momentéin& neméte 24dné Gvary
odeslou rozhodnut! pro toto kolo. Grafika: B4 1 64)
e pijel
T =045 CLBEEY o Rozhodnuti
[= i uroven:
Mytvofit
Jednoduchost pouZitl: 46 ( 1 48) . .
Paie investice
Funkg&nost: 50( 4 50)
Vjzkum a vjve] O $
Vita
Prvni 4 2624 Marketing | © $
7@ Ondra Vohdiika
Grafika: 90( +90) persondl (4)
Technicka droved: 80( 1 80) (V kolonkach je uveden poet
Jednoduchost pouit: 86 ¢ 86) zamastnancil v jednotiivych oborech)
Funké&nost: 75( 175 Grafika 1
Technicka Grovefi 1
Jednoduchost pouziti | 1 1
Funkgnost 1 1
Odeslat

Obrazek 4.4: Snimek obrazovky - rozhodovaci obrazovka v konkrétni hie
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simu domi  napovéda  hry  uzivatels  Ja profil -~
1 2 3 4 5 n T8 |9 0 " 12 3 4 16
onduv win
report 5. kola
pfehled trhu wynosy a naklady
Hrag Skére Triby Zisk Celkovy zisk Podil na trhu Trzby projekiu produkt +$31,900
3190 ks, cena za ks: 810
Paulie 331 ( 4 43) $203,745 385,238 -$96,878 35 %
. Triby projektu mazec +$455,100
Ondra Voharika 568 ( + 156) $487,000 $132,307 $350,541 64 % 9102 ks, cana za ks: $60
Fixni naklady: - $20,000
Celkovy podet prodanych kusl 18956 ( 4 3947)
Viyvoj projektu mazec: -$117,657
Primé&méa cena $283 (=0)
Mzdy: - 816,000
Celkové triby $690,745 ( +219470)
Marksting: - $70,000
Celkovy podet zaméstnanct 13 (=0)
RaD: - $100,000
Celkové investice {wjzkum | marketing) $240,000 (4 50000)
Hospodarsky vysledek: $163,343
Dari 19%: - $31,035
Zisk $132,307
Kapital: $450,541
segmenty
Druhy 29156 Treti 26573 Prvni 123007
Grafika: (12 Grafika: B+ 1) Grafika: 7T (=0)
Technicka Groven: 28 ( =0) Technicka Urover: 55(% 2) Technicka Urover: 78( %5
Jednoduchost pouit: 36(=0) Jednoduchost pousiti: 51(+5) Jednoduchost pouZiti: 83(+1)
Funkgnost: 2(%5) Funkgnost: 54(42) Funkénost: 78(+4)
podi na trhu skore
Paulie 600
35 (35.4%)
450
M Paulie
B Ondra Vohafika 200
150
o
Paulie Ondra Vohdfika
zisky celkové zisky
300,000 450,000
150,000 300,000
M Paulie M Paulie
0 [l Ondra 150,000 [l Ondra
Vohifika Vohifika
-150,000 o
-300,000 -150,000
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Business Simulation by Ondfe] Vonarika, 2015 kontakt

Powered by Rails

Obrazek 4.5: Snimek obrazovky - zprava z
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simu domi ndpovéda hry uZivatelé 7 profi ~

produkty
Nazev Hraé 0Od kola Cena Parametry
Premium Paulie 1 35 Grafika 1515

Technicka Uroved 479
Jedneduchost pouzitl 804

Funk&nost 246

Basic Paulie 1 18 Grafika 270
Technicka droved 27
Jedneduchost pouzitl 270

Funk&nost 270

Business Simulation by Ondfej Vohafika, 2015 kontakt
Powered by Rails

Obrazek 4.6: Snimek obrazovky - seznam produktii

produktu. Tato obrazovka je pfistupnd pouze majiteli produktu. Mtze zde upravit nazev
a cenu produktu, podivat se na obecné informace a sledovat prubéh trzeb u jednotlivych
segmentll. Na obrazku 4.8 je zachycena obrazovka pro vyvoj nového produktu. Zadavame
zde nazev a cenu, pocet kol vyvoje a nastavujeme kvalitativni paramtery. To ndm umoznuji
propojené posuvniky. Pokud pohneme jednim doprava, ostatni se automaticky posunou
doleva tak, aby dohromady vzdy davali uré¢itou hodnotu. Nakonec miizeme jesté celkovou
hodnotu snizit poslednim posuvnikem, pokud nepotiebujeme tak kvalitni a drahy produkt.

4.5.1 Napovéda

V navigaci najdeme ptistup k napovédé. Jsou zde popsany zakladni principy hry. Neni moc
objemna, aby neodstragila pripadné zajemce. Je psana vystizné, bodové a snazi se motivovat
nové uzivatele.

Cela aplikace je doprovazena symboly otazniku. Kazdy pojem, ktery by nemusel byt
hned jasny, ma u sebe tuto malou napovédu. Pokud na otaznik najedeme mysi, zobrazi se
nam kratky text vysvétlujici dany pojem, kolonku nebo panel.

4.6 Vysledna aplikace a jeji zarazeni

Podle rozdéleni ze sekce 2.2.2 bychom mohli vyslednou aplikaci zafadit do skupiny Stredné
obtizngch her. M4 podobné charakteristiky jako ostatni simulace ve skupiné. Simuluje ¥i-
zeni firmy, méa mensi pocet hodnot pro rozhodovani, najdeme v ni ekonomické nazvoslovi
a vztahy a je pouzitelna pro ilustraci nékterych teoretickych principt.

Oproti ostatnim mé vyhodu v tom, Ze je velmi pristupnd, diky jeji implementaci v po-
dobé webové aplikace nevyzaduje stahovani dodatecného software, je zadarmo, méa moderni
a prehledny design a zabyva se tématem, ktery v ostatnich simulacich neuvidime. Téma pro-
deje informacniho zbozi nalezneme pouze v nékolika malo existujicich aplikacich. Vsechny
takové aplikace fadime do skupin s vétsim rozsahem.

38



simu

= Zpét

domdl napovida hry uZivatelé . profil ~

proceje

onduv win
projekt produkt 2.0
parametry
Nazev produkt Kolo  Segment
Cena 10 1 Druhy 1537
Verze 2 1 Treti 983
1 Prvni 492
Vyvoj sta¥eno z prodeje
2 Druhy 1970
Grafika 322
2 Treti 1264
Technicka Grovefi 322 2 Broni 621
Jednoduchost pouZiti 322 a Druhy 1511
Funkénost 322 a Treti 995
3 Prvni 451
Nové verze
4 Druhy 1703
4 Treti 1166
4 Prvni 525
5 Druhy 1567
5 Treti 1139
5 Pruni 484
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Kategorie

Grafika
Technicka
uroved

Jednoduchost
pouziti

Funk@nost

Nazev

MnoZstvi Cena

$20.00
$20.00
$20.00
$20.00
$20.00
$20.00
$20.00
$20.00
$20.00
$20.00
$20.00
$20.00
$10.00
$10.00
$10.00

Triby

830,740
$19,660
$9,840

$39,400
$25,280
$12,420
$30,220
$19,900
$9,020

$34,060
$23,320
$10,500
$15,670
$11,390
$4,840

Obrazek 4.7: Snimek obrazovky - nahled produktu

Prodejni cena jednoho produktu

Délka vyvoje v kolech: ©

Zaklad [technologicky
index) ©

100

100

100

100

Cena wvoj

| 2

& produktu: 554304

kvalita Viastnosti produktu ©

Bonus Nastaveni ©

zaméstnancd ©

1.1 C

1.1 C

MoZné sniZenl
hodnot &

kontakt

Vyslednd
hodnota

270

270

Obrazek 4.8: Snimek obrazovky - formulaf pro vyvoj nového produktu
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Kapitola 5
Zaver

Diplomova prace se zabyvéa tématem business simula¢nich her. Jedna se o aplikace, které
v sobé kombinuji prvky her a simulaci a zaméruji se na rizeni virtudlnich firem. Pouzivaji
se napriklad pro skoleni manageri, procviceni zakladnich teoretickych principd ekonomie
na Skolach nebo zabavu ve volném cCase. V préaci najdeme vycet zakladnich ekonomickych
pojmu a analyzu existujicich simula¢nich her. VétSina z nich se zaméfuje na simulaci vy-
robnich firem a postradaji moderni design a snadnou dostupnost.

Semestralni projekt se zabyval hlavné teoretickymi vychodisky a hrubjym navrhem
vlastni aplikace. Diplomova prace navazuje na tento zéklad, doplinuje konkrétni pozadavky
na aplikaci a dalSi ¢ast vénuje popisu realizace.

Produktem prace je nova business simulac¢ni hra zaméfena na firmy prodavajici in-
formacni zbozi. Diky tomu pouziva nékteré odlisné principy a nabizi hra¢i nové moznosti.
Prezentuje se modernim a pfehlednym designem a je implementovana jako webové aplikace.

Vysledna simulacni hra je pouzitelna v praxi a miize slouzit jako nastroj pro procviceni
a ilustraci nékterych ekonomickych principti na stfednich, pfipadné vysokych skolach. Jeji
snadna dostupnost umoznuje pristup vsem, kdo o ni projevi zdjem.

5.1 Moznosti dalsiho rozvoje

Aplikace implementuje vSechny pozadavky navrhu a je tak kompletni. Je ale sestavena tak,
aby bylo snadné do ni pridat dalsi funkce a rozsifit jeji moznosti. Pfidani dalSich funkénich
casti by mohlo zpisobit zratu piehlednosti a priliSnou slozitost, proto by asi bylo nutné
umoznit uzivateli volit, jaké budou ve hie zahrnuty, a jaké ne. Dale jsou popsany nékteré
moznosti rozsifeni:

Volba scénara, prubéh poptavky Rozsifend nabidka tpravy kazdé hry by umoznila
vyzkousSet vice potencidlnich situaci na trhu. Jednalo by se napiiklad o volbu pribéhu
poptavky nebo o vstupni podminky, jako vstup nové firmy na trh, kde jiz existuje
monopolni firma.

Detailnéjsi sprava pujéek, vyzkumu a marketingu Detailni Fizeni téchto oblasti by
zap¥icinilo vétsi slozitost a komplexitu hry. Tato moznost by méla byt volitelna
pfi tvorbé nové hry.

Notifikace spusténi hry a tahu Pfi hrani hry, kterd trva delsi dobu, se miiZe stat, Ze
¢lovek zapomene odehrat svij tah a pfijde o néj. Stejné tak nemusi védét o tom, ze
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nova hra jiz byla zapnuta. Proto by bylo vhodné piijit se systémem notifikaci (napf.
v rdmci mobilni aplikace), které ho budou informovat o téchto udalostech.

Detekce nahlé zmény ceny Dalsi faktor ovliviiujici poptavku by mohla byt citlivost
ceny na zménu. Pokud by firma zménila cenu produktu o podstatnou ¢astku, trvalo
by nékolik kol, nez by se trh prizptsobil.

Dlouhodobéjsi dopad marketingu Firmy by mély mozZnost jejich budovat ”image”na trhu.
Castymi investicemi do marketingu by si vytvorili stabilni bazi zakaznik.

Pridani vice druht produktu Velkym rozsifenim by mohlo byt pfidéni dalsich druhta
produktu. Tato zména by musela byt doprovazena reorganizaci systému segmentt
a jejich preferenci.

Detailnéjsi rozbor fixnich naklada V této verzi aplikace jsou fixni néklady pouze na-
stavitelnou hodnotou v kazdé hte. Uzivatel uz ale nevidi, co zahrnuji a nemtize meénit
jejich vysi. Vylepsenim by byl jejich detailnéjsi rozpis a moznost ovlivnit jeho hodnoty.

Firmy fizené umélou inteligenci Aby na trhu mohlo byt vice firem a abychom mohli
simulovat urcité pripravené situace, bylo by uzitecné, aby aplikace mohla do hry dosa-
dit firmy ¥izené systémem. Tak by mohli hraci procvicovat a zkouset svoje dovednosti
i sami.

Jedna se pouze o nékolik z mnoha zptsobt, jak aplikaci rozsifit. Obecné se muze stat
kvalitnim zékladem pro mnohem objemnéjsi systém, a ma tak velky potencial.
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