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Ul specifikace videoherni platformy pro pocitac

Abstrakt

Tato bakalarské prace se zamétuje na vyvoj uzivatelského rozrani a jejim hlavnim
cilem je vytvofit prototyp uzivatelského rozhrani, které je nasledné otestovano a upraveno
dle vysledk testovani.

Teoreticka cast obsahuje vysvétleni, co je to Ul specifikace, jaké funkce plni
videoherni platforma, provadi prizkum dostupnych platforem na trhu a toho, co obsahuji.

Praktickd cast se zaméfuje na tvorbu Ul specifikace videoherni platformy dle
poznatkil z teoretické Casti, na tvorbu prototypu dle této specifikace, a nasledné na jeho
otestovani formou kvalitativniho testovani. Nakonec jsou navrZzeny a implementovany

upravy dle poznatkt z testovani.

Klic¢ova slova: Ul Specifikace, Funkéni prototyp, Videohry, Pocitac, Hra



Ul specification of a videogame platform for computer

Abstract

This bachelor thesis focuses on the development of the user interface and its main
goal is to create a prototype of the user interface, which is then tested and modified according
to the results of the testing.

The theoretical part focuses on explaining what a Ul specification is, what functions
a video game platform performs and researching the available platforms on the market and
what they can do.

The practical part focuses on the creation of the Ul specification of the video game
platform according to the findings in the theoretical part, on the creation of a prototype
according to this specification and then on its testing through qualitative testing. Finally,
modifications are designed and implemented according to the findings of the testing.

Keywords: Ul Specification, Working prototype, Videogames, Computer, Game
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1 Uvod

Videoherni prumysl je jednim z rychle rostoucich odvétvi zabavniho primyslu. Kazdy
rok videoherni studia vydaji své hry, které potiebuji nékde prodat a n¢jakym zpiisobem
spravovat. Dfive studia nabizela hry pouze v podobé fyzickych médii, ale tento ptistup byl
silné limitujici, a tak se studia rozhodla pfejit na digitalni formu distribuce. Musela tedy
ziidit obchody, kde hry budou prodavat, a vytvofrit software, ktery jim umozni distribuci
hernich soubort. Néktera studia se rozhodla, ze tuto praci zvladnou sama, ale jina ji predala
videohernim platformam, které za maly poplatek ze ziski nabizeji pravé distribuci hernich
souborti a jejich aktualizaci, nabizeji hracim obchod, kde hry Ize zakoupit a
zprostiedkovavaji komunikaci pro hréace.

Néplni této bakalarské prace je tvorba UI specifikace pravé takové videoherni
platformy. Narozdil od jiz existujicich feSeni obsahujicich fadu zbyte¢nych funkcich bude
tato videoherni platforma zamétena na jednoduchost, aby hraci co nejvice zptijemnila tuto
pomérné nepiijemnou soucast procesu hrani videoher.

Teoreticka Cast prace je zaméfena na vysvétleni, co je to Ul specifikace a z ¢eho se
sklada, na kratky vyvoj uzivatelského rozhrani a na pohled do blizké budoucnosti. Nasledné
bude definovano, co je to videoherni platforma a jaké jsou jeji hlavni funkce. Konec
teoretické Casti se vénuje sbéru informaci o jiz existujicich feSenich dostupnych na trhu.

Prakticka cast se sklada z tvorby jednotlivych ¢asti UI specifikace, jako jsou persony,
uzivatelské cile nebo scénatfe pouziti. Dle UI specifikace bude néasledné vytvofen funkcni
prototyp, ktery bude nasledné otestovan formou testu s uzivateli. Na zavér praktické ¢asti

budou navrZeny a implementovany upravy vzhledu a funkénosti prototypu.
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Cilem prace je navrhnout a vytvofit Ul specifikaci videoherni platformy pro platformu
Windows a nasledné dle ni vytvorit funkéni prototyp. Aplikace klade diraz na jednoduchost
a umoznuje uzivatelim provadét zakladni operace spojené s hranim, nakupem a spravou
videoher a zdkladni funkce videoherni platformy jako socidlni sit¢ zaméfenou na
komunikaci.

Nasledné bude prototyp aplikace otestovan formou testu pouzitelnosti s uzivateli a dle

vysledku testu bude upraven.

2.2 Metodika

V teoretické Casti prace se zamétim na vysvétleni pojmu Ul specifikace a co obsahuje,
vyvoj uzivatelského rozhrani, prototypovani aplikace a prozkoumani jiZ existujicich aplikaci
pro spravu videoher na trhu.

Z nabytych poznatkii bude v praktické casti vytvotena Ul specifikace pro vlastni
platformu, ze které vznikne funkéni prototyp, ktery bude nasledné otestovan testem
pouzitelnosti. V ptipadé, Ze z testu vyplynou nedostatky navrhu, bude navrh upraven tak,

aby byly odstranény.
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3 Teoreticka vychodiska
3.1 Uzivatelské rozhrani, z ¢eho se sklada a typy jeho ovladani

Uzivatelské rozhrani, n¢kdy taktéz nazyvano Ul z anglického user interface, je
prostiedek, pomoci kterého uzivatel komunikuje s pocitaovym ¢i jinym programem.
Uzivatel pro komunikaci pouziva vstupni zatfizeni, mezi ktera spada napiiklad klavesnice,
pocitatova mys ¢i dotykova obrazovka. Program pro komunikaci vyuziva vystupni zatizeni.
Zde se nejcastéji se jedna o obrazovky.

Uzivatelska rozhrani jsou rizného typu. Jednim z prvnich bylo CLI neboli rozhrani
stavéné na moznostech piikazového tadku. Toto rozhrani bylo velice jednoduché. Pro
komunikaci vyuzivalo klavesnici ze strany uzivatele. Ze strany aplikace se vyuzival
prevazné text ¢1 ASCII grafika pro vytvareni obrazki, nékrest ¢i tabulek. Komunikace byla
tedy prevazné textova na bazi pozadavku a odpovédi. I kdyz jsou tato rozhrani starsi,
muzeme je i dnes najit v oblastech, kde se pfedpoklada vysoka kvalifikovanost uzivatel,
jako jsou napftiklad servery.

GUI neboli grafickd rozhrani jsou novéjsi a pokrocilejsi. Z pocatku pro komunikaci
vyuzivala také klavesnici, ale s poc¢itatovym vyvojem a naslednym vynéalezem mysi se jejich
vzhled a systém pouzivani podstatné¢ zmeénil. Tato rozhrani namisto klaves a slozitych
klavesovych zkratek mohla vyuzit tlacitka, ke kterym uZivatel pfistupoval pomoci mysi,
ktera ovlada ikonu (nazyvanou kurzor) vykreslovanou na obrazovce. Dale také nejsou
limitovany zplsobem vykreslovanim grafiky v CLI a mohou ji vyuZzit ve vét§i mite pro lepsi
pouzitelnost rozhrani. (1)

Dalsi prilom ve vyvoji GUI nastal s rozSifenim chytrych mobilnich telefona
s dotykovou obrazovkou, kterd umoznovala uzivateli pfistupovat k obsahu diky doteku
obrazovky a vynechat tedy mezikrok v podobé mysi a kurzoru. Pozdégji vznikla i obdoba
klavesovych zkratek nazyvana gesta. (2)

GUI pfiineslo velké mnozstvi grafickych prvkti pro ovladani aplikace. Mezi ty

N 24

pfichazejici od programu mizeme zminit okna pro zobrazovani obsahu. (1)
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3.2 Tvorba Ul specifikace

Pro tvorbu uzivatelského rozhrani je potieba Siroka skala znalosti, které jsou obvykle
rozdéleny mezi n€kolik experti. Dale je zapotfebi dbat na pozadavky zadavatele a jeho
pfipadné pfipominky ¢i zmény. Z tohoto diivodu vznikl postup, ktery se snazi udélat tento

proces jednodussi a docilit lepsich vysledki.
3.2.1 Co je to Ul specifikace

Tento postup l1ze nazvat Ul specifikaci. Jedna se o pietvoreni a sepsani pozadavkll na
tvorbu uzivatelského rozhrani do textové podoby doplnéné o grafické prvky. Postup se
sklada z nékolika ¢asti:

e zéikladni ustanoveni a pozadavky zadavatele,
e tvorba person,
e Stanoveni uzivatelskych cila,

e vznik prototypt. (3)

Zakladni ustanoveni

V zakladnim ustanoveni nalezneme obecné informace o vznikajicim produktu a
pozadavky zadavatele. Dale zde muzeme zjistit, o jaky produkt se jedna, jeho jméno a funkei,
¢im je specialni a co ho odlisuje od konkurence. Diilezité je zaroven uvést i opak neboli co
produkt nemd dé¢lat nebo ¢im neni. Diky tomu lze ptedejit budoucim nejasnostem a

neshodam. (3)

Persony

Persony jsou zobecnéni moznych uzivatelli produktu. Jedna se tedy o zjednoduseni a
zaSkatulkovani uzivateldi do tfi kategorii nazyvanych Persona A, B a C za ucelem ziskani
pottebnych informaci o chovéani a mysleni uzivateli. Tyto Skatulky pak nabyvaji podoby
fiktivniho charakteru. Pro jednodusi pfedstavu uzivatele designerem vznika pfi vytvareni
person i fada na prvni pohled zbyte¢nych dat, jako je jméno persony, jeji v€k anebo jeji
zivotni piib¢h. Tyto tdaje ale maji smysl, a to v podobé zapojeni socidlniho a emo¢niho
smyslu designera, ktery si pak persony ptedstavi jako skutecné uzivatele a ne jenom jako

text na papife ¢i jiném médiu.
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Celkov¢ se tedy persona muze skladat z:

e jména,
e Véku,
e pohlavi,

e zajmu a konick,

e popisu fiktivniho dne,

e kratkého zivotniho pfib&hu,

o fotografie nebo popisu vzhledu.

Jak jiZ bylo naznaceno, persony jsou trojiho typu, ozna¢ovaného jako typ A, typ B a
typ C. Kazda tato persona pak symbolizuje vztah uzivatele ke vznikajicimu produktu.
Persona typu A znaci klasického, nékdy 1 kazdodenniho uzivatele, ktery vyuzije vSechno, co
produkt nabizi, protoze je vytvoien piimo pro n¢j. Persona typu B znaci obCasného uZzivatele,
pro kterého sice neni produkt pfimo vytvaten, ale i tak ob¢asn¢ vyuzije n¢které funkce. Pro
personu typu C, nékdy oznaCovanou jako antiuzivatel, neni produkt vytvaren a s nejvetsi

pravdépodobnosti ho nebude vyuzivat. (3)

Stanoveni uZivatelskych cilii a tvorba scénaia pouZziti

Uzivatelské cile jsou cile, ke kterym se chce uZivatel dostat co nejrychleji a
nejjednoduseji. Z uzivatelskych cili nasledné vznikaji scénafe pouziti (angl. UseCase), které
muzeme vysvétlit jako komunikaci mezi uZivatelem a produktem. Na jedné strané je uZivatel
s pozadavkem, ktery potiebuje co nejefektivnéji splnit. Na strané uzivatele se zaroven
definuje i to, co uzivatel ocekava, ze se stane. Na druhé stran¢ je produkt, u kterého ur¢ime,
jakym zplisobem dany pozadavek vytesi.

Scénatre pouziti by mély byt co nejpiesnéjsi, protoze od nich se odviji chovani
produktu. Pokud jsou scénaie nepfesné nebo oteviené vlastni interpretaci, mize vzniknout

neshoda mezi designerem a programatorem. (3)

Prototypovani a typy prototypi

Pti tvorbé UI designu se Casto vyuzivaji prototypy a mockup, které maji za ukol
zjednodusit prichod celym cyklem navrhu a vytvofeni produktu. Prototypy jsou tedy
jednodussi modely, které maji napodobit vzhled nebo chovani navrhovaného produktu.

Navrh a tvorba prototypli mé své vyhody i nevyhody. Jedna z hlavnich vyhod je jednoducha
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uprava prototyptli, zejména v prvnich krocich vyvoje. Pokud se naptiklad zakaznikovi nelibi
navrhovany vzhled nebo chovani produktu, je mnohem jednodussi upravit ¢i navrhnout novy
prototyp nez predélavat jiz existujici funkéni produkt. Mezi hlavni nevyhody miizeme
zahrnout napiiklad dalsi finan¢ni vydaj pfi tvorbé nebo zastaveni samotné implementace
finalniho produktu, protoze ve velkém mnozstvi pfipadi jsou prototypy tvoiené fadou
zkratek ve vyvoji a nejsou ve skutecnosti funkéni, takze je nelze jednoduse predélat na
finalni funk¢éni produkt.

Ke tvorbé prototypi uZivatelskych rozhrani lze vyuzit fadu néstroji. Jednodussi
prototypy lze tvofit jen s pomoci tuzky a papiru, pro komplikovanéjsi lze vyuzit
specializované nastroje, mezi které 1ze zaradit nastroj Figma a Axure RP nebo programovaci
jazyky HTML, CSS a JavaScript. (4)

Prototypy muzeme dle jejich komplexnosti rozdélit na wireframes, Lo-Fi a Hi-Fi.
Wireframe je obvykle bezbarvy a jeho hlavnim cilem je provéfit napiiklad rozmisténi prvki.
Lo-Fi a Hi-Fi prototypy jiz obsahuji grafiku v podob¢ barev, ikon ¢i jiné grafiky. Hi-Fi
prototypy jiz obsahuji potfebnou funk¢nost a interaktivitu. Hi-Fi prototypy se tvofi pfevazné

pro dokumentaci a pro potieby testovani. (5)
3.2.2 Testovani Ul specifikaci

Nedilnou soucasti vyvoje uzivatelského rozhrani je jeho testovani. Diky nému lze najit
mén¢ viditelné problémy jesté pred uvedenim do provozu. Testovani piedchazi tvorba
prototypi, které se nasledné vyuziji pro provedeni testu. (6)

Testovani 1ze rozdélit dle n€kolika kritérii, a to naptiklad dle zplisobu provedeni na
osobni nebo vzdalené a moderované nebo nemoderované. Rozdil mezi osobnim a vzdalenym
spoc¢iva v tom, zda je tester pfitomen v testovaci mistnosti, nebo zda je ve svém prostiedi,
obvykle doma. (7) Moderované testy spocivaji v tom, Ze je v testovaci mistnosti, at’ uz
virtudlni nebo fyzické, ptitomen moderator testu, ktery v piipad¢ problémt mize asistovat.
Testy mohou byt dale kvantitativniho nebo kvalitativniho charakteru, kde jde o to, jestli se
zamé&fujeme na to nasbirat co nejvice povrchovych dat nebo méné dat, ale kvalitnéjsich. (6)

Nakonec lze testovani rozd¢lit na to, zda ho provadi uzivatel nebo expert. (3)
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3.3 Co je to videoherni platforma

Videoherni platforma je aplikace, jejiz hlavni ulohou je spravovat videohry a provadét
ukony s nimi spojené. (8) Platformy Ize najit na vSech zafizenich Souvisejicich pravé
S hranim videoher, jako je pocita¢ nebo videoherni konzole, a to na pienosnych i
nepfenosnych. Mezi ty nejznaméjsi dostupné na pocitaci patfi napiiklad Steam, EA app
(dfive Origin), Ubisoft club, Epic Games, GOG a Windows Store spole¢n¢ s Xbox App.
Tyto aplikace jsou bezplatné a kazdy uzivatel si je mize pomérné bezproblémoveé
nainstalovat na své zafizeni. Na videohernich konzolich je ale situace jind, protoZe si uzivatel
nemize sam zvolit svoji platformu a musi vyuzivat jiz predem ptipravené prostiedi od tviirct

konzole.
3.3.1 Hlavni ulohy videoherni platformy

Autorovi prace se nepodafilo dohledat konkrétni, v§emi uznavanou definici toho, co
by méla herni platforma nabizet, ale pokud budeme vychézet z jiZ existujicich feSeni na trhu,
nejcastéji mizeme narazit na nasledujici funkce pro platformy, které jsme rozdélili podle
dilezitosti.

Kazda z platforem je schopna provadét obecné ofekavané zakladni Ukoly. Mezi ty
nejcastéj$i miZzeme zaradit:
e Sprava souborti videohry:
o instalace videohry,
o aktualizace videohry,
o odinstalace videohry,
e nakup novych videoher,
e Sprava listu ptatel:
o pridévani pratel,
o odebirani pratel,
o textova komunikace s prateli,
e akce spojené s uzivatelskym profilem:
o tvorba,
o prizplisobeni uzivateli.

Dale nekteré mohou byt schopny 1 vedlejSich, ale 1 tak diilezitych ukolt:
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o organizace videoher v knihovné:
o tvorba ,,slozek* a kategorii,
° komunikace mezi videohernim studiem a hracem,
. sledovani a zaznamenani aktivity hrace:
o odmeénovani hract za herni aspéchy.
Nakonec jsou nékteré platformy schopny i téch nejméné dilezitych ukold, které nez se
samotnym hranim her souvisi spise s funkcemi platformy jako socialni sit¢:
e Sprava uzivatelem tvofeného obsahu:
o grafického,
o dodate¢ného obsahu do videoher (angl. Workshop),
e hromadné komunikace pomoci velkych komunit,

e zprostfedkovani for pro hrace.
3.3.2 Platformy dostupné na trhu

Steam

Steam je mezi hraci videoher jedna z nejznaméjsich platforem, zejména diky tomu,
Ze je vyvijena spolecnosti Valve Corporation. Spole¢nost se kromé platformy Steam
specializuje na tvorbu projektti spojenych s hranim videoher, jako jsou videohry pouzivajici
novou technologii, virtudlni realitu ¢i pfenosné hybridni pocitace podobné videohernim
konzolim. Steam byl poprvé oznamen v roce 2002 s pldnovanym vydanim o rok pozdéji.
Pivodné mélo jit pouze o spravce aktualizaci pro jejich noveé vydanou hru Half-Life, ale uz
v roce 2005 Steam oteviel své brany ostatnim studiim a zac¢al pomalu rist. (9)

Steam prosel grafickou aktualizaci v 1ét¢ 2023 a ta mimo jiné sjednotila styl napfic
platformou a pfizptisobila ho novéjsi dobé.

JelikoZ byl Steam jeden z prvnich na trhu, tak pro vétSinu hract definoval, co ma
videoherni platforma spliiovat, a ostatni platformy se od n&j mohly inspirovat. Cela aplikace
Steam by se dala rozdé€lit na dvé ¢asti, na ¢ast obchodu a ¢ast spravce videoher.

At uz je hra¢ kdekoliv v aplikaci, jsou mu v horni ¢asti obrazovky dostupné dvé
navigacni liSty (angl. Navbar; obrdzek 1) a spodni mala lista s prateli a stahovanim her

(obrazek 2).
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Obrazek 1 Steam horni navigacni lista

Zdroj: vlastni zpracovani, Steam (2024)

Obrazek 2 Steam dolni lista

Zdroj: vlastni zpracovani, Steam (2024)

Diky vétsi listé se mtize uzivatel rychle ptepinat mezi obchodem, svou knihovnou her,
komunitou a profilem hrace. Pomoci mensi listy lze spravovat aplikaci a jeji nastaveni a
kontaktovat podporu. Nakonec se tu nachazi velmi specifické a malo pouZivané funkce
aplikace.

V obchodg¢ 1ze nakupovat jako v kazdém jiném e-shopu. Na vétsiné stranek spadajicich
pod obchod (obrazek 3) je vidét dalsi navigacni lista na horni ¢asti obrazovky, ve které mtize
uzivatel prochazet jemu doporucené tituly, prochazet novinky ze svéta videoher a nové
vydané hry, filtrovat hry podle kategorii ¢i zde nalezne vyhledavaci pole. Nakonec se zde
nachazeji 1 dvé specifické stranky pro Steam, a to druhy obchod pro piizptsobeni profilu a
Steam labs. Po nacteni obchodu je stranka rozdélena na dvé ¢asti, velky pouta¢ s aktualni
akci, jako jsou naptiklad slevy, a koloto¢ s doporu¢enymi hrami. Na levé ¢asti pak najde
uzivatel moznost rychlého filtrovani her. Zbytek obchodu je poskladan jako nekonecna
stranka, po které se uzivatel pohybuje tocenim kolecka mysi. Stranka je zde uspotadana do
dlazdic rtiznych tvart a velikosti s riznym obsahem, jako jsou individudlni hry, kategorie
her, komunitni obsah ¢i listy her. VétSinou hry obsahuji piebal, ndzev, cenovku a nekdy 1

tagy ¢i piktogramy.
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Obrazek 3 Hlavni stranka Steam obchodu

2 YourStos  New&Nowworthy Catogories  PointsShop  News  Labs

T T UBISOFT

B PuBLISHERSALE

L n

Bl SN e & UR TO

The Elder Scrolls® Online

Zdroj: vlastni zpracovéni, Steam (2024)

Po kliknuti na nékterou z her je uzivatel pfivitan jejim individualnim ,,profilem* na
platformé, ktery obsahuje nazev, pod nim koloto¢ obrazki a jinych medii, napravo od n¢j
kratky popisek a ptebalovy obrazek spole¢né s komunitnim hodnocenim, datem vydani,
vydavatelem a developerem a tagy (obrazek 4). Pod timto blokem se nachazi tla¢itka pro
pridani na seznam prani ¢i sledovani a upozornéni od vyvojari. Nasleduje blok s ndzvem
hry, cenovkou a tladitkem pro koupeni. Dalsi blok jsou informace od vyvojait typu
aktualizace a udalosti. Dale zde nalezneme hodnoceni od kuratorti a cely popis hry od

vyvojafi. Pokracuji hardwarové naroky na hru a koloto¢ s podobnymi hrami, a nakonec

recenze od uzivatelu.
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Obrazek 4 Individuélni profil hry na platformé Steam

&' | Your Store New & Noteworthy Categories Points Shop News Labs

NO Man'S Sky Community Hub

WO MO

ES
OMEGA =+
UPDATE
No Man's Sky is a game about exploration and

survival in an infinite procedurally generated
universe

VR_i] This game runs in both standard and VR modes. Is this game relevant to you?
See system requirements for optional VR headset details.

v

Zdroj: vlastni zpracovani, Steam (2024)

Druh4 ¢ast, ¢ast knihovny, uzivatele pfivita n€kolika fadky s informacemi. V prvnim se
uzivatel do¢te o novinkach, jako jsou nové aktualizace ve videohrach ¢i nové prispévky od
videohernich studii. V dal$im fadku uZivatel najde své naposledy hrané videohry.
V poslednim fadku hra¢ dostane doporuceni od platformy Steam, jaké dalsi hry ze své
knihovny by si mé&l zahrat. Zbytek stranky obsahuje abecedné sefazené videohry, které hrac

vlastni, ve formé dlazdic. VSe je patrné na obrazku 5.
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Obrazek 5 Steam knihovna

What's New %

" Destiny 2

@ Dwinity: Onginal Sin 2

DL oying Light

Recent Games

Zdroj: vlastni zpracovani, Steam (2024)

V levé ¢asti obrazovky se nachazi bo¢ni panel s hrami, které hra¢ oznacil jako oblibené,
rozdélil do vlastnich kategorii ¢i sloZzek a nesefazené hry.

Pokud hra¢ klikne na konkrétni hru, zobrazi se mu informace o ni (viz obrazek 6), jako
je status ulozenich pozic (angl. Saves) v cloudu, kdy hru naposledy hral, jak dlouho ji hral a
uspéchy v ni. Déle tu jsou rychlé odkazy na jeji stranku v obchodu, féra ¢i podporu. Pod

v.o

témito dvéma tadky se nachazi informace od vyvojart a ptatel ptidané formou ptispévk.
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Obrazek 6 Vybrana hra ve Steam knihovné

Zdroj: vlastni zpracovani, Steam (2024)

Oproti jinym platformam popsanym v této praci fesi Steam seznam pratel unikatnim
zpisobem. Uzivatel ho jako u jinych otevie kliknutim na tla¢itko v pravém dolnim rohu, ale
hlavni rozdil je v jeho umisténi. UZivateli se totizZ otevie nové okno aplikace, ve které je
pouze seznam a nic jiného. Po dvojitém kliknuti na nékteré¢ho z ptatel se otevie dalsi okno
se samotnym télem pro textoveé zpravy. Je tedy velice snadné vést komunikaci s n¢kolika
uZzivateli soucasné. UZivatel nasledné mliZe tato okna zavirat jako jakoukoliv jinou aplikaci.

Steam je jedind z jiz zminénych aplikaci, kterd disponuje upravenym rozhranim pro
ovladani pomoci herniho ovladace nebo dotykové obrazovky. Toto rozhrani se nazyvéa Big
Picture a lze jej spustit pomoci nového tladitka nalevo od tlacitek zavfit, minimalizovat a
maximalizovat.

Cela aplikace Steam je barevné sjednocena do odstinli Sedé, tmaveé modré az svétle
modré. Dulezité prvky, jakou jsou tlacitka hrat, zakoupit ¢i slevy neboli tlacitka, ktera maji

upoutat nasi pozornost, jsou zelena.
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Shrnuti platformy Steam

Platforma vyuziva pfijemnych barev, u kterych je obecné zndmo, ze i po dlouhé dobé
hrani nezpuisobuji bolesti o¢i ¢i migrény (10). Cela aplikace se da rozdélit na ¢ast obchodu
a knihovny, které maji mirn¢ odlisSny vzhled. Pfevazn¢ asi kvuli tomu, Ze je obchod dostupny
1 pfes webové rozhrani, a je mu tedy vice uzpusoben. Nejcastéjsi animaci napfi¢ platformou
je priblizeni nebo oddaleni obrazku, kdyz na néj uzivatel ukaze mysi, coz vede ke kladnému
vnimani ze strany uzivatele, kdy jeho akce ma vzdy reakci.

Nejvétsi vyhoda platformy Steam je mnoZzstvi funkci, které nabizi. UZivatel zde
nalezne obchod a knihovnu her, komunitni workshop nabizejici uzivateli vytvofeny obsah,
trh s virtudlnimi pfedméty, fora a diskuze, zivé prenosy, hlubsi ptizptisobeni uzivatelského
profilu v podob¢ ikony, pozadi, textu, Grovné, jiz zminény Big Picture mod pro ovladani
ovladac¢em ¢i dotykem a jiné.

Nejvétsi problém s platformou vnimam v mnozstvi informaci, které jsou uzivateli
zobrazeny v knihovné, obzvlasté pokud uzivatel vlastni velké mnozstvi her. S velkym
mnozstvim her je spojen 1 dal$i problém, platforma pro kazdou hru vykresluje jeji prebal
nebo ikonu a na slabsich zatizenich tedy muze vést ke Spatnému vykonu. Dale jsou zde také
slabé antipaterny jako napiiklad dvé horni navigacni liSty, které obsahuji dal$i drop down

listy s riznym chovanim. Jedna navigacni liSta vyzaduje kliknuti a dal§i jenom piejeti mysi.

Epic Games Launcher

Epic Games Launcher je vyvijen spolecnosti Epic Games a byl uveden na trh
6. prosince 2018. Jedna se tedy o jednu z novéjsich platforem na trhu. Epic Games Launcher
je jeden z hlavnich kompetitord pro Steam, pievazné diky vyhodnéjSimu rozdélovani
vydélklti mezi obchod a vyvojare videoher a diky smlouvam pro exklusivni vydani her pouze
na platformé Epic Games. Diky témto benefitim velka ¢ast vyvojait vydava své hry jak na
platform¢ Steam, tak i na platformé Epic Games. (11) Mimo vyvoj herniho launcheru se
Epic Games zabyva také vyvojem velice uspéSného videoherniho enginu Unreal Engine,
ktery pohani velké mnozstvi videoher prevazné diky své nizké cenné pro zaCinajici vyvojare,
diky realistickému vzhledu, ktery dokaze vytvoftit, a mnoZzstvi funkci, které mize nabidnout.

(12)
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Prvotni spusténi aplikace uvitd uzivatele pozadavkem na registraci ¢i ptihlaseni. Pro
ptihlaseni je uzivateli nabidnuto okénko pro zadani e-mailové adresy. Pro registraci je
k dispozici tlac¢itko, které otevie v okn¢ aplikace postupné tii formulate. Jako hlavni vyhodu
tohoto postupu vnimam piedevs§im piehlednost pozadavkl. V obou ptipadech je uzivatel
piihlasen a piivitan hlavni obrazovkou s otevienou zalozkou obchodu.

Vzhled aplikace je velice jednoduchy, skldda se z hlavni obrazovky, jednoho menu
V horni ¢asti a menu v levé Casti (obrazek 7), kde |ze zaroven nalézt navigacni sloupec se
zalozkami obchodu, ktery je zaroven prvni otevieny, knihovny a Unreal Engine stranky.

Obrazek 7 Epic games levé menu

Unreal Engine

QUICK LAUNCH

The Outer Worlds: Spac

: STAR WARS™ Battlefron

Zdroj: vlastni zpracovani, Epic Games Launcher (2024)

V Horni ¢asti 1ze najit druhou navigacni listu (obrazek 8), kterd méni svilij obsah podle
stranky. Na vétSing stranek je umisténo vyhledavaci pole, kde I1ze podle jména vyhledavat
vSechny hry dostupné na platformé, list pfani (angl. Wishlist), kosik, ikonka pratel a ikonka
uzivatelského profilu. Pokud je uzivatel v zalozce obchodu, jsou zde dale dostupné zalozky

nové, prochazet obchod a novinky od vyvojara.
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Obrazek 8 Epic games horni lista

Discover

Wishlist Cart

Zdroj: vlastni zpracovani, Epic Games Launcher (2024)

Po kliknuti na ikonku pratel se v pravé Casti obrazovky objevi list pratel. Mimo
piidavani ptatel zde Ize jesté najit mala nastaveni spojend pravé se spravou pratel. Oproti
jinym platformdm zde neni k dispozici komunikace s pfateli pomoci textu.

Ikona uZzivatelského profilu skryva drop-down menu s kategoriemi Uspé&chy, kupony,
upravenim profilu, které pfesméruje uzivatele na webovou stranku, nastavenim a legalnim
obsahem, jehoZz soucasti jsou napiiklad podminky pouziti ¢i ochrana soukromi.

Obchod je velice jednoduchy, po otevieni vétSinu stranky zabira koloto¢ novych ¢i
popularnich her, nasleduje posuvny list se zlevnénimi hrami, nejvétsi slevy a nové hry. Hry
jsou zobrazeny bud’ jako dlazdice nebo jako list. Vétsinou u kazdé hry najdeme pouze jeji

cenu, nazev a na piebalu tlacitko pro pfidani hry na seznam piani, jak je vidét na obrazku 9.
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Obrazek 9 Epic games obchod

The D.I.C.E. Awards

Banishers: Ghosts

S SKULL » BONES Tents 7

NOW AVAILABLE Honkai Star Rail

Enter the perilous world of Skull and

Bones, a co-op pirate open world

action-RPG experience. b s & f Prince of Persia The
\ : Lost Crown

Starting at CZK 1,549

» & A
BUY NOW (® ADD TO WISHUIST y \ o -
' *] Homeworld 3

Featured Discounts

Zdroj: vlastni zpracovani, Epic Games Launcher (2024)

Po otevieni kterékoliv hry je uZivateli zobrazena stranka s ndzvem a pomérné velkou
galerii obrazku. Na pravé stran¢ od galerie uzivatel nalezne logo, zékladni informace typu,
zda se jedné o zékladni hru ¢i dodatecny obsah, cenovku a tlacitka pro koupi, pfidani do
kosiku a pfidani na seznam piani. Pokud bude uZivatel posouvat stranku koleCkem mysi,
zobrazi se mu, na kterych operacnich systémech lze hru spustit, datum vydani, vyvojaf a

vydavatel (viz obrazek 10).
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Obrazek 10 Epic games vybrand hra

Overview

BASE GAME
0% CzK

Sale ends 2/29/2024 at 9:00 AM
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@ Avo o wisHuIsT
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Ironwood Studios

Kepler Interactive

Face the supernatural dangers of the Olympic Exclusion Zone with a car as your only lifeline in this run-based t 02/22/24

driving survival adventure! Scavenge resources, load up your trusty station wagon, and drive like hell to make it =

through alive. e
v See All Editions and Add-Ons

< SHARE | mRrePORT

First Person, Survival Single Player

Zdroj: vlastni zpracovani, Epic Games Launcher (2024)

Po posunuti stranky koleckem mysi se uZivateli zobrazi dalsi informace, mezi které 1ze
zafadit popis od vyvojaii nebo hardwarové naroky.

Jakmile uzivatel klikne na zalozku knihovny, je mu ukazana jeho knihovna ve formé
»hekonecného listu (patrné na obrazku 11). Pokud je uzivatel s timto zptisobem zobrazeni
nespokojeny, muze jej pomoci tlacitka v pravé ¢asti knihovny ptepnout do formy dlazdic,
které sice nabizeji mén¢ informaci, ale diky Iépe viditelnych piebalim her se zde da Iépe
hledat. UZivatel mize knihovnu filtrovat na vSechny videohry, jen jeho oblibené nebo na
kolekce podle Zanru, platformy, specialnich pozadavki, jako je podpora hry vice hract ¢i
zda je hra nainstalovand. Mimo filtrovani se da také zménit, zda budou hry fazeny abecedné,

podle data koupé ¢i podle odehranych hodin.
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Obrazek 11 Epic games knihovna v médu listu

Library
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Zdroj: vlastni zpracovani, Epic Games Launcher (2024)

Vétsinu stranky knihovny zabird zobrazeni samotnych her. V modu nekonecného listu
jsou hry uspofadany do tabulky se sloupci: piebal, ktery zaroven slouzi pro ptidani hry
k oblibenym, nazev, herni Gspéchy, dodate¢ny obsah, poc¢et nahranych hodin, velikost hry
na tlozisti a dodate€né moznosti. Mezi ty patii otevfit hru v obchod¢, pfidat k oblibenym a
ptidat do kolekce. Nakonec je zde indikator pod nazvem hry informujici o tom, zda je hra
nainstalovana, ¢i nikoliv. Hru uZivatel spusti tak, ze klikne na jakékoliv volné misto na jejim
radku.

V modu dlazdic je uzivateli vzdy zobrazeno maximalné 5 a minimalné 3 dlazdice
s hrami. Pocet her je urcen podle velikosti okna aplikace. Kazda dlazdice obsahuje piebal
zabirajici vétsinu dlazdice, nazev, indikator, zda je hra nainstalovana, a drop-down menu
S vice mozZnostmi. Posledni funkci na dlazdicich je pfidani hry k oblibenym pomoci tlacitka

v pravé horni ¢asti piebalu.

28



Posledni zélozkou je videoherni engine Unreal. Jednd se o pozistatek z dob, kdy
platforma slouzila pfevazné pro spravu tohoto herniho engine. Jelikoz se ale dle mého
nejednd o soucast aplikace pro spravu videoher, nebudu se na n¢j v této praci zamerovat.

Platforma je barevné sjednocena do Cerné, Sed¢ a bilé barvy. Bila mimo texty je vzacna,
a objevuje se predevsim, pokud aplikace nestiha a musi zobrazit do¢asnou stranku, aby od
ni uzivatel mél aspon minimalni odpoveéd’. To ale velice ¢asto vede k zableskiim bilé barvy
na par vtefin. Zaroven aplikace neobsahuje velké mnozstvi vnofeni urovni a nedisponuje

tedy drobeckovou navigaci. UZivatel zde ale 1 tak nalezne tlacitko pro navrat o krok zpét.

Shrnuti platformy Epic Games Launcher

Nejveétsi vyhodou platformy je jeji jednoduchost, uzivatel zde najde jen to, co opravdu
potfebuje ke hrani her. Nenajde zde naptiklad zadné funkce spojené s komunitou. Dalsi
vyhodou je piijemné barevné rozhrani obsahujici prevazné odstiny Sedé. Nenasel jsem zde
moc hlavnich antipaternt.

Hlavni nevyhodu platformy vidim hlavné v jejim vykonu a optimalizaci. Pokud uzivatel
vlastni vét§i mnoZstvi her, je platforma pomérné pomald, obzvlasteé v ptipad€ nahlych skokl
¢1 pfepinani oken. Tento problém poté nejvice ovliviiuje animace a miiZe tedy uvést uzivatele
do omylu, Ze jeho akce nic neprovedly, protoZe nenastala zZadna reakce. Jedina hlavni
nevyhoda v podobné UI existuje pii otevieni stranky Unreal Engine. Z n&jakého diivodu tato
stranka neni sjednocena se zbytkem launcheru a pokud na ni uzivatel omylem zavita, mize

byt prekvapen zménou rozlozeni.

Xbox App

Navzdory svému jménu se také jedna o jednu z videohernich platforem pro pocitace.
Jejim tvlircem je spolecnost Microsoft, ktery ji zaroven piibaluje do vétSiny instalaci
opera¢niho systému Windows. Uzivatel ji tedy nemusi oproti jinym platformadm sdm hledat
a instalovat. Dal$im rozdilem je, Ze na rozdil od jinych platforem je Xbox App dostupny
pouze na platformé Windows, takze neni k dispozici naptiklad na Linuxu ¢i MacOs. (13)

Po spusténi aplikace je uzivateli zobrazena stranka GamePass a vSudypiitomné menu
na levé strané¢ obrazovky (obrazek 12). Zaroven je v horni ¢asti obrazovky dostupny

vyhledavac, ktery vyhledavé jak v knihovné, tak v obchod¢. GamePass je jeden z hlavnich
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zpusob, jak si platforma udrzuje hrace. Jedna se o predplatné zacinajici na 250 K¢, diky

némuz uzivatel dostane velké mnozstvi her.

Obrazek 12 Xbox App levé menu

ﬁ Bukaj#1258
@ Game Pass

[][m My Library

¢y Cloud Gaming

ﬁ] Store

Most Recent

MINECRAFY -
Minecraft Launcher

Recently updated

Zdroj: vlastni zpracovani, Xbox App (2024)

V hlavnim levém menu lze najit uzivatele, ktery zaroven pusobi jako tlacitko pro
pfistup do drop down menu s nastavenim ¢i odhlaSenim, nasleduji Ctyfi stranky GamePass,
Moje knihovna, Cloud gaming a Obchod. Menu je zakon¢eno naposledy spusténymi hrami
a frontou stahovani.

Celé stranka GamePass je uspotfadana do listli s hrami. U kazdé hry je zobrazen jeji
nazev, prebal, studio, které hru vydalo, zda je hra nova a pokud hru uZivatel vlastni, tak 1
moznost ji nainstalovat ¢i spustit. Listy jsou fazeny podle kategorii podobné jako u Epic
Games Launcher. Listy jsou ¢asto prolozené poutaci jako ,,brzy pfichazejici na GamePass*
nebo ,,Popularni. Tyto listy nelze posouvat jako jiné.

Dalsi zalozkou je knihovna (obrazek 13), kterd je rozd€lena na dvé kategorie: hry
uloZené jako ,.hrat pozdéji* a ,,moje hry“. Samotné hry obsahuji stejné informace jako na
strance GamePass s jednim rozdilem. Neni zde indikator, zda uzivatel hru vlastni ¢i zda ji

muze stahnout. Treti a Ctvrtou strankou je Cloud Gaming a Store. Uvadim je spolecné,
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protoze se chovaji a vypadaji identicky jako stranka GamePass (na obrazku 14 je zobrazeno,

jak zde vypada obchod).

Obrazek 13 Xbox App knihovna a horni lista
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Zdroj: vlastni zpracovani, Xbox App (2024)

Pokud uzivatel kdekoliv klikne na hru, je mu v horni ¢asti obrazovky ukazén jeji
nazev a kratky popis spole¢né s informacemi, jako je tag nové hry ¢i zda hra bude
bezproblémové fungovat na zafizeni uzivatele. Na pravé Casti této obrazovKky jsou média
jako fotky ¢i videa od vyvojafe. Pod popisem je moznost hru zapnout nebo ji zakoupit
pomoci velkého zeleného tlacitka s cenovkou. Dalsimi tlacitky je ptidat do ,,hrat pozdéji ¢i
dal$i moznosti, které zobrazi drop-down menu s funkcemi ,,pfidat do seznamu piani®,
,,sdilet nebo ,,odinstalovat hru*. Pod témito funkcemi se nachazi vékové varovani, varovani
o obsahu a informace typu ,,hra obsahuje mikrotransakce*. Pokud uzivatel posune obrazovku

doltl, je mu zobrazena liSta s nazvem hry a tlac¢itkem zakoupit, hrat a tlacitkem vratit nahoru.
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Na strance nasleduyji tfi tlacitka: detaily, recenze a ,,vice®. Detaily zobrazi, zda a jaky
dodatec¢ny obsah lze zakoupit, podrobnéjsi popis hry a jeji edice, Gspéchy a list s dalSimi
oblibenymi hrami. Recenze jsou zobrazeny vzdy tfi a uzivatel pomoci tlacitka ,,nacist vice*
zobrazi dalsi tfi. Kazda recenze obsahuje jméno uzivatele, jeho hodnoceni na
petihvézdickoveé Skale, nadpis a samotnou textovou recenzi. Vlevo od recenzi je vidét
celkové hodnoceni hry, celkovy pocet recenzi a tladitka s filtry a pfidanim recenze. To lze
provést pomoci vyskakujiciho okna

Posledni kolonka je ,,vice*, kde 1ze najit to, co se nikam jinam neveslo. Mezi to hlavni
patii hardwarové pozadavky ¢i podporované jazyky.

Obrazek 14 Xbox App hlavni stranka obchodu

Store
Featured

Anime Month
Save up to 80% on great Anime games. Sale ends 29/2.

ALL PC GAMES TOP PAID ADD ONS REDEEM

MY WISH LIST

Best-selling

CUNEEREY

Zdroj: vlastni zpracovani, Xbox App (2024)

Na vsech strankach, podobné¢ jako na platformé Steam, najde uzivatel v pravém dolnim

rohu seznam pratel, ktery je feSen skoro az identicky jako na platform¢ Steam.
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Cela platforma ma sjednoceny styl. Pozadi je vétSinou Cerné a jednotlivé elementy jsou

vvvvv

zafici zelenou, jak je patrné i na obrazku 15.

Obrazek 15 Xbox App vybrana hra

Minecraft: Java & w3 LA
Bedrock Edition for
PC

B2 Should play great on this PC

@ This item is a bundle

o =3
For players *not* using Windows 10 or Windows 11, da SRR 2

please go to Minecraft.net/download to get the
launcher for your operating system and access to your

game.

Included with 1 of 6 editions

PLAY / INSTALL

DETAILS REVIEWS
———

Zdroj: vlastni zpracovani, Xbox App (2024)

Shrnuti platformy Xbox

Xbox App se s mnozstvim funkci nachazi nékde mezi platformou Steam a Epic. Jako
zbyvajici dvé platformy je i tato v odstinech Sedi. Hlavni vyhoda této platformy je v jeji
rychlosti a responzivité, kterd je nejlepsi ze zminénych.

Hlavni nevyhodu vidim ve velikosti prvkl. Naptiklad ovladaci prvek posuvnik
stranky (angl. Scroll bar) je velice maly a je tedy obtizné na né&j klikat. Dale je na vSech
strankach ptitomné tlacitko pro otevieni seznamu pratel, které vzdy prekryva cast stranky a
pusobi do celkového vzhledu ¢tvercti a pravych thlt pomérné invazivng. Z technické stranky

vnimam jako nejvétsi problém spusténi aplikace. Microsoft se rozhodl Ze pii startu aplikace
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bude zaroven spoustét i jinou herni platformu. Problém poté vznika v tom, Ze ob¢ bojuji o

misto na poptedi uzivatelovy obrazovky a navzajem se piekryvaji.
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4 Vlastni prace

4.1 Tvorba Ul specifikace

Nasledujici ¢ast je zaméifena na tvorbu samotné Ul specifikace videoherni platformy.
4.1.1 Motivace

Cilem této UI specifikace je navrhnout plan a vytvotit funkcni prototyp videoherni
platformy urcené pro osobni pocitace se syst¢émem Windows. Bude se jednat o jednoduchou
platformu, ktera bude obsahovat vSe nutné pro jeji bézny provoz. Platforma bude vytvofena

s diirazem na jednoduchost.
4.1.2 Product statement

Platforma s pracovnim nazvem Arcade Hub ma za ukol nabidnout kazdému hraci
videoher v§e nutné pro hrani bez zbytecnych funkci. UZivatel se jednoduSe zaregistruje,

pomoci par klikd nakoupi nové videohry a mtize zacit hrat.
4.1.3 Business requierements

e Jednoducha platforma
e Stylové sjednocena
e Nizké Grovné vnofeni

e Nepfeplnéna zbytecnostmi
4.1.4 Limitace

e Videoherni platforma bude pouze pro opera¢ni systém Windows.

¢ Platforma nebude podporovat dotykové ovladani a nebude mu tedy uzptisobena.

e Dvoufaktorové ovéteni a ovéfeni adresy e-mail nebude feSeno.

e Bude navrZen pouze vzhled a ofekdvané chovani, programatorskd logika nebude
soucasti navrhu.

e Pro platbu bude v budoucnu vyuzito jedno zjiz existujicich feSeni na trhu

(napt. platebni brana PayU nebo GoPay), ale nebude zahrnuto v prototypu.
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4.1.5 Persony

Persona typu A

Jméno: James

Vek: 25

Pohlavi: muz

Zajmy: IT, videohry, pocitace

Typicky den:

James kazdé rano vstava okolo 8. hodiny a po snidani se vydava pomoci MHD do
své prace v IT, ve které cely den pracuje s pocitacem. Jelikoz jeho prace nema
specifické pozadavky na obleceni, oblékd se lezérnéji do obleceni s motivy jeho
oblibené videohry. Po praci se vydava nejkratsi cestou domu ke svému vykonnému
hernimu stroji, protoze na n¢j ¢ekaji jeho spolecnici, se kterymi skoro kazdy vecer
hraje.

Kratky Zivotni pfibéh:

James je typicky hrac. Je tedy na vetejnosti pomérné tichy a snazi se nebyt sttedem
pozornosti. Svych par kamaradu posbiral béhem svého studia v oboru IT. Ke své
zalibé v IT a pocitacich se dostal diky snaze vylepsit si své videohry a kviili nutnosti

zastat roli zkuseného administratora pocitact pro rodice a ptibuzné.

Persona typu B

Jméno: Marie

Vek: 30

Pohlavi: zena

Zajmy: socialni site¢, videohry, knihy

Typicky den:

Marie kazdé rano vstava v 6 hodin, aby stihla vSe, co potfebuje, nez vyrazi v 7 do
préce. Pracuje jako Gcetni v jedné nedaleké spolecnosti. BEhem prace obcas sleduje
socialni sit¢ a sem tam pfidava i vlastni ptispévky. Na vzhledu ji velice zalezi, takze
se obléka tak, aby k sob¢ vse ladilo. Po préaci si rada precte knihu nebo zahraje hru.
Hry ji zajimaji pfedevsim ty, které jsou spiSe logické ¢i dobrodruzné a idealné na

naméty jedné z jeji oblibené knihy Zaklinac.
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Kratky zivotni piib&h:

Marie vystudovala provozné ekonomickou fakultu, takze se orientuje jak
V ucetnictvi, tak lehce i v pocitadich. Na pocitaci zvlada zakladni tkony, a dokonce
I feSeni drobnych problémi. K hrani videoher se dostala pravé diky videoherni
adaptaci Zaklinace a od té doby je z ni i obCasny hra¢ videoher, ackoliv na to nema

moc ¢as a nevlastni herni pocitac.

Persona typu C

4.1.6

Jméno: Jack

Vek: 28

Pohlavi: muz

Zajmy: auta, sport, aktivity s prateli

Typicky den:

Jack kazdy den vstdva v 7 hodin a vyrazi ihned do své dilny, kde provozuje sviij
podnik. Pracuje jako automechanik a jedna se o jeho vysnéné povolani. JakoZto
automechanik moc nefesi, co nosi, hlavné¢ aby to nebylo pfili§ Spinavé od oleje.
JakoZto vlastnik podniku neméd moc volného casu, ale kdyZ mu po préci né&jaky
zUstane, sejde se s prateli a jdou spole¢né do baru nebo sportovat.

Kratky Zivotni ptibéh:

Jack je vyuéeny automechanik a tato prace mu jde dobie od ruky. S klasickymi
pocitaci se v praci Casto nesetkd a neni tedy moc zb&hly v jejich ovladani. Videohry

hral naposledy jako malé dité na zatfizeni svého otce.
Uzivatelské cile:

Uzivateli je umoZnéno vytvofit si uZivatelsky ucet.
Uzivatel se muze prihlasit.

Uzivatel mtize zazadat o obnoveni tidajit pomoci e-mailové adresy.
Dalsi cile mtze plnit pouze ptihlaSeny uZzivatel:

Uzivateli je zobrazena navigac¢ni liSta, pomoci kter¢ lze:

a. havstivit stranku obchodu,
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b.
C.
d.
Operace spojené s hrami:
d.
b.
C.
d.

navstivit stranku knihovny,
vyhledavat v obchodg,

navstivit stranku uzivatelského profilu.

Uzivatel mtize spustit hru.
Uzivatel muze instalovat hru.
Uzivatel muze odinstalovat hru.

Muze oteviit instalaéni slozku hry.

6. Operace s listem her:

a.
b.

Uzivateli je umoznéno setadit hry podle naposledy hranych her.

Uzivateli je umoznéno setadit hry abecedné.

7. Uzivateli je zobrazeno vyhledavaci pole, pomoci kterého mize hledat v knihovné.

8. Operace s listem pratel:

a.

o o

o Q oo

J-

Uzivateli je zobrazeno pole, pomoci které¢ho lze vyhledavat uzivatele a
nasledné je ptidat do seznamu pratel.

Uzivateli je zobrazeno tlacitko, pomoci kterého odebere pfitele ze seznamu
pratel.

Uzivateli je zobrazeno tlacitko, pomoci kterého pozve ptitele do hry.
Uzivateli je umozZnéno spustit textovou konverzaci s pfitelem.

Uzivateli je umoZznéno ukoncit textovou konverzaci s pfitelem.

Uzivateli je umoZnéno piijmout pozvani do hry.

Uzivateli je umoZnéno odmitnout pozvani do hry.

Uzivateli je umoznéno prijmout zadost o pratelstvi.

Uzivateli je umoznéno odmitnout zadost o pratelstvi.

Uzivatel je informovan o online statusu jeho pratel.

9. Uzivateli je umoznéno setadit hry v obchodu podle:

a.
b.

C.

noveé vydang,
nejpopularné;si,

dle jejich slevy.

10. UzZivateli je umoznéno hledat hry v obchodé podle jejich nazvu.

11. Po kliknuti na hru je uzivateli zobrazena stranka s dal$imi informacemi o hie.

12. Uzivatel mize hru zakoupit.
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13. Uzivatel miize provést akce spojené s uzivatelskym tctem:
a. Uzivatel si sam mize zménit heslo.
b. Uzivatel si sam mize zménit kontaktni e-mailovou adresu.
c. Uzivatel si sdm miize zménit uzivatelské jméno.
d. Uzivatel si sam muze zménit profilovy obrazek.

14. Uzivatel se mize odhlasit.
4.1.7 Wireframe design jednotlivych stranek a jejich use case

V nésledujici ¢asti je uveden vzhled dratovych modelii (angl. Wireframes)
jednotlivych stranek a scénafe pouZiti, které se na jednotlivych strdnkach nachazeji. Scénaie
pouziti jsou rozepsany v nasledujici kapitole. Modely byly tvoteny v aplikaci Figma a lze je

také nalézt jako importovatelny soubor v externi ptiloze s nazvem FigmaDesign.fig

Uvodni stranka p¥ihlaseni (obrazek 16)

1. PiihlaSeni uzivatele (UserGoal 2)
2. Obnoveni hesla (UserGoal 3)

Obrazek 16 Wireframe login

Uzivatelské jména

Zepomenuté jméno

Zapomenuté heslo

Zdroj: vlastni zpracovani, Figma (2024)

Stranka registrace (obrazek 17)
1. Registrace uzivatele (UserGoal 1)
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Obrazek 17 Wireframe registrace

Uzivatelské jméno

Emailova adresa

Heslo

Registrovat se

Jiz mdm dcet

Zdroj: vlastni zpracovani, Figma (2024)

Stranka knihovny s hrami (obrazek 18)
1. Zobrazeni knihovny (UserGoal 4 b)
2. Instalace hry (UserGoal 5 b)
3. Spusténi hry (UserGoal 5 a)
4. Odinstalace hry (UserGoal 5 c)
5. Otevfeni slozky instalace (UserGoal 5 d)
6. Zobrazeni seznamu her (UserGoal 6)
7. Setazeni her
a. podle data spusténi (UserGoal 6 a),
b. abecedné (UserGoal 6 b)
8. Vyhledani her (UserGoal 7)
9. Zobrazeni listu pratel (UserGoal 8)
10. Vyhledavani pratel a jejich nasledné ptidani (UserGoal 8 a, h, 1)
11. Odebrani pritele (UserGoal 8 b)
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12. Spusténi konverzace s pritelem (UserGoal 8 d)
13. Informovani o online statusu ptitele (UserGoal 8 j)
14. Pozvani ptitele do hry (UserGoal 8§ ¢, f, g)

15. Ukonceni konverzace s ptitelem (UserGoal 8 ¢)

Obrazek 18 Wireframe knihovna

Library Shop

u
Filtry a fazeni

gameTitle

Informace ad ujueiat

Zdroj: vlastni zpracovani, Figma (2024)

Stranka obchodu
Nize je zobrazen vzhled pfi ptichodu do obchodu (obrazek 19).
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Obriazek 19 Wireframe obchod

Library

Zdroj: vlastni zpracovani, Figma (2024)

Vzhled po vybrani konkrétni hry je patrny z obrazku 20.
Obrazek 20 Wireframe konkrétni hra v obchodé

Banner s obrazkem

Zakoupit

Nullam ac s  lacus acinia thoncus, Ut molestie ex nis, st amet faucib
m e

d dolor temy ‘Sed porta est tellus, ultrices hendrerit
quam ngestzs snﬂ Sed sed lrhg\li rz\l al :umquat velit. Donec quis neque vehicula, auctor odio
I\lun I Wgue. Phasellu

porta est vel suctor malesuada. Seen h’squeve\lhuﬂuvttx i sodges .

Fusce enim enim, vehicula sed pellentesque aliquam, volutpal id arcu, Sed lempus fellus quis purUs

iberum sodsles. Sed peRntesque fnus . vese ritrum telus frnghe non. n placerst uuiln o
ultricies justo

mhlmmu in loremn uitricies, i Integer
iaculis volutpat.

Donet gravida rhoncus mi n hendrerit. Sed in
‘eu ornare dolor lobortis.

Mt Wi s s s i ignsm variu 3 g iam, Qs s ula
&c dictum enim. Etiam elementum nulla enim, 2 egestas elit bibendum sit ame

Zdroj: vlastni zpracovani, Figma (2024)
1. Zobrazeni obchodu (UserGoal 4 a)
2. Setazeni her:

a. naposledy vydané (UserGoal 9 a),
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b. dle popularity (UserGoal 9 b),

c. dle jejich slevy (UserGoal 9 c).
Vyhledavani her (UserGoal 10)
Zobrazeni informaci o hie (UserGoal 11)

Nakup hry (UserGoal 12)

o g~ w

Vyplnéni fakturacnich udaji (UserGoal 12)

Stranka uzivatelského profilu
Vzhled pfi ptichodu na stranku profilu je vidét na obrazku 21.

Obrazek 21 Wireframe uzivatelsky profil

Zpét

jméno

Email

Zménit obrazek

Zménit

I
)
@
o

Zménit

Zdroj: vlastni zpracovani, Figma (2024)
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Obrazek 22 ukazuje vzhled pii zméné udaje.

Obrazek 22 Wireframe zmeéna udaje

Ménény (daj

Ménény Udaj znovu

Aktualni heslo

m

Zdroj: vlastni zpracovani, Figma (2024)

Zobrazeni informaci o uctu (UserGoal 4 ¢)
Zména hesla (UserGoal 13 a)
Zména e-mailové adresy (UserGoal 13 b)

Zména uzivatelského jména (UserGoal 13 c)

o~ w0 DN e

Zména profilového obrazku (UserGoal 13 d)

UseCase dostupné na vSech strankiach mimo ivodni obrazovky
1. Otevieni obchodu (UserGoal 4 a)
2. Otevieni knihovny (UserGoal 4 b)
3. Vyhledavaci pole obchodu (UserGoal 4 c)
4. Otevieni uzivatelského profilu (UserGoal 4 d)
5. Odhlaseni (UserGoal 14)

4.1.8 Podrobnéjsi rozepsani UseCase

Podrobnéjsi rozepsani UseCase na tivodni strance prihlaseni

1. PiihlaSeni uzivatele (UserGoal 2)

I.  UseCase: Uzivatel o¢ekava zobrazeni potiebnych poli pro prihlaseni.
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Scénaf: Systém zobrazi potfebna pole pro piihlaSeni. Tato pole slouzi
K vypInéni e-mailové adresy a hesla. Dale zobrazi tladitko pro pfihlaseni,
odkazy pro zalozeni nového uctu a obnoveni hesla. Pokud se e-mailova
adresa a jméno neshoduji nebo pokud e-mailova adresa neni v systému
spojena s zadnym uctem, zobrazi systém informaci o neshodé e-mailové
adresy a hesla nebo o neexistenci adresy. Systém nebude uzivatele
informovat, jestli je adresa spojena s Gc¢tem, ¢i nikoliv, takze se v obou

ptipadech zobrazi stejné hlaska.

2. Obnoveni hesla (UserGoal 3)

UseCase: Uzivatel o¢ekéava moznost pro obnoveni zapomenutého hesla.

Scénaf: Systém zobrazi uzivateli pole pro vepsani e-mailové adresy pro
zaslani nového docasného hesla nebo odkazu pro obnovu a odkaz pro navrat
na stranku pfihlaSeni. Po zadani adresy a jejim ndsledném odeslani systém
zobrazi informaci o odeslani e-mailu s instrukcemi pro obnoveni hesla.

Systém tuto hlasku zobrazi nehled€ na to, zda je adresa spravna, ¢i nikoliv.

Podrobnéjsi rozepsani UseCase na uvodni strance registrace

1. Registrace uZivatele (UserGoal 1)

UseCase: UZivatel ocekava zobrazeni potfebnych poli pro registraci.

Scénat: Systém zobrazi potfebna pole, mezi kterd patii uzivatelské jméno, e-
mailové adresa a dv€ pole pro zadani hesla, z toho jedno pro kontrolu. Déle
zobrazi tlaitko pro registraci a odkaz pro navrat na stranku piihlasSeni.
Uzivatel musi vyplnit vSechna pole. Pokud tak neucini a klikne na tlacitko
pro registraci, systém uzivatele upozorni na nutnost vyplnéni vSech poli.
Pokud vyplni vSechna pole, ale e-mailova adresa je jiZ spojena S jinym
uzivatelskym Gcétem, zobrazi systém informaci o nutnosti vybrani jiné adresy.
Pokud je e-mailova adresa zapsana v neplatném formatu, informuje systém
uZzivatele o Spatn¢ zadané e-mailové adrese.

Pokud uzivatel vyplnil své heslo, ale kolonka pro heslo a kolonka pro
kontrolu hesla se mezi sebou neshoduji, systém uzivatele upozorni na $patné

vyplnéna hesla.
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Pokud jsou vSechny informace vyplnény spravné, systém zaregistruje

uzivatele, pfihlasi ho a pfesméruje na domovskou obrazovku.

Podrobnéjsi rozepsani UseCase na strance knihovny
1. Zobrazeni knihovny (UserGoal 4 b)
I.  UseCase: Uzivatel o¢ekava zobrazeni herni knihovny.
ii.  Scénaf: Systém zobrazi uzivateli stranku knihovny, ktera obsahuje:
a) oOperace spojené s hrami:
a. pole pro vyhledéavani her,
b. tlacitka pro fazeni her,
C. Jjednotlivé hry vlastnéné uzivatelem a jejich ovladaci prvky,
b) operace spojené s prateli:
a. pole pro vyhledavani ptatel,
b. list pratel oddéleny dle jejich aktivity,
C) oOperace spojené s jednou konkrétni hrou:
a. spustit hru,
b. otevtit umisténi hry na disku,
c. odinstalace hry,
d. zobrazeni dodate¢ného obsahu,
€. zobrazeni zprav od vyvojari.
Pozn.: Pokud wuZivatel nevlastni Zadnou hru v knihovné,
zobrazi systém uZivateli na misté hry pouze zékladni grafiku a
na misté jejiho nazvu text vyzyvajici uzivatele k navstiveni
obchodu s hrami.
2. Instalace hry (UserGoal 5 b)
I.  UseCase: Uzivatel o¢ekava moznost instalovat hru.

ii.  Scénaf: Systém zobrazi dialogové okno obsahujici tlacitko pro pokracovani,
tlacitko pro zruseni a misto pro uzivatelsky vstup, ve kterém zada od uzivatele
vyplnéni umisténi pro instalaci hry. Na pravé strané textového pole systém
zobrazi tlacitko, které umozni vybér slozky pomoci systémového

prazkumnika soubort.
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Béhem instalace se vzhled tlacitka postupné napliuje zleva doprava, coz
znaci procentualni postup stahovani a instalace videohry. Pokud je hra jiz
nainstalovana, je toto tlacitko nahrazeno tlacitkem pro spusténi hry.

3. Spusténi hry (UserGoal 5 a)

i.  UseCase: Uzivatel o¢ekava spusténi hry.

ii.  Scénaf: Systém spusti danou hru. Pokud dana hra neni nainstalovana, neni
toto tlacitko dostupné a misto néj zde uzivatel nalezne tlacitko pro zahajeni
procesu instalace hry.

4. Odinstalace hry (UserGoal 5 c)

I.  UseCase: Uzivatel o¢ekava moznost odinstalovat hru.

ii.  Scénaf: Systém zobrazi dialogové okno, ve kterém informuje uzivatele o tom,
ze se rozhodl odinstalovat hru. Okno obsahuje dvé tlacitka, a to tlacitko zruSit
a tlacitko pokracovat. Systém nasledné dle volby provede bud operaci
odinstalace hry nebo zrusi operaci. V obou piipadech je okno nasledné
zavieno.

5. Otevieni slozky instalace (UserGoal 5 d)

i.  UseCase: Uzivatel oéekava otevieni slozky, do které¢ byla hra nainstalovana.

ii.  Scénaf: Systém otevie slozku, do které byla hra nainstalovana, pomoci
systémového prohliZzece soubort.

6. Zobrazeni seznamu her (UserGoal 6)

i.  UseCase: Uzivatel o¢ekava zobrazeni seznamu her, které vlastni.

ii.  Scénaf: Systém zobrazi hry vlastnéné uzivatelem do seznamu na levé strané
knihovny.

7. Setazeni her

a. Podle data spusténi (UserGoal 6 a):
i.  UseCase: Uzivatel o¢ekava pieskupeni her podle data spusténi.
ii.  Scénaf: Systém sefadi hry v seznamu podle jejich data spusténi tak,

aby naposledy spusténé hry byly v seznamu na prvnim misté.

b. Abecedné (UserGoal 6 b):
I.  UseCase: Uzivatel o¢ekava pieskupeni her podle abecedy.
ii.  Scénaf: Systém sefadi hry podle abecedy tak, aby hry zacinajici

prvnimi pismeny abecedy byly na prvnim misté v seznamu.
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8. Vyhledani her (UserGoal 7)

I.  UseCase: UZivatel o¢ekava zobrazeni her, jejiz nazev obsahuje vyhledavanou
sekvenci pismen.

ii.  Scénaf: Systém zobrazi hry obsahujici danou sekvenci pismen tak, aby hry
s nejvetsi shodou byly na prvnim misté. Jiné hry jsou ze seznamu docasné
odebrany.

9. Zobrazeni listu ptatel (UserGoal 8)

i.  UseCase: Uzivatel o¢ekava zobrazeni listu piatel.

ii.  Scénaf: Systém zobrazi okno obsahujici list pfatel, pole pro vyhledavani
pratel, tlacitka pro spusténi textové konverzace a pro odebrani pfitele.

10. Vyhledavani pratel a jejich nasledné ptidani (UserGoal 8 a, h, 1)

i.  UseCase: Uzivatel ocekava zobrazeni uzivatell, jejichz jména obsahuji
vyhled4vanou sekvenci pismen, a moznost jejich ptidani do svého seznamu
pratel.

ii.  Scénaf: Systém zobrazi uzivatele, jejichz jména obsahuji danou sekvenci
pismen tak, aby ti s nejvétsi shodou byli na prvnim misté. Nasledné, pokud
dany uzivatel v seznamu neni v seznamu piatel uzivatele, zobrazi u ngj
systém tlacitko pro pfidani do seznamu pftatel.

Druhy uzivatel je informovan o Zzadosti o pratelstvi pfidanim nového
docasného pritele se specidlni ikonou statusu a zafazenim na seznam zadosti
o pratelstvi. Po otevieni konverzace s timto uzivatelem miize uzivatel zZadost
pfijmout nebo odmitnout.

11. Odebrani pftitele (UserGoal 8 b)

i.  UseCase: Uzivatel o¢ekava moznost odebrat pfitele ze seznamu piatel.

ii.  Scénaf: Systém zobrazi uzivateli informaci o jeho zadosti o odebrani ptitele
spole¢né s tlacitky zruSit na levé stran¢ a pokracovat na pravé. Nasledné
systém zareaguje dle uzivatelovy volby, kdy pfitele odebere nebo pozadavek
na odebrani zrusi. Systém nasledn¢ zavie informacni okno.

12. Spusténi konverzace s pritelem (UserGoal 8 d)
I.  UseCase: Uzivatel o¢ekava spusténi konverzace s danym pfitelem.
ii.  Scénaf: Systém spusti konverzaci a otevie pro ni prislusné okno obsahujici

jméno druhého uzivatele, tlaCitko pro zavieni okna, tlacitko pro pozvani do
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hry, tlaCitka pro pfijmuti a odmitnuti pozvani do hry nebo zadosti o ptatelstvi,
misto pro staré zpravy odeslané piijemcem i respondentem, vstupni pole pro

psani nové zpravy a tlacitko pro odeslani zpravy.

13. Informovéani o online statusu pfitele (UserGoal 8 j)

UseCase: Uzivatel ofekava, ze ho systém bude informovat, zda je jiny
uzivatel v seznamu ptatel online, ¢i nikoliv a zda jiny uzivatel vyzaduje jeho
pozornost (napf. pii prichodu zpravy do chat okénka).

Scénaf: Systém zobrazi u kazdého uzivatele jednu ze dvou ikon, a to ikonu
vV podobé zelen¢ho kolecka a ¢erného kolecka, které symbolizuje, zda je
uzivatel online ¢i ne. V ptipadé pozvani do hry ¢i nové zpravy systém K této
ikon¢ ptida druhou ikonu znadici tuto situaci. Poté, co uzivatel otevie okénko

konverzace s danym uzivatelem, systém odebere tuto druhou ikonu.

14. Pozvani ptitele do hry (UserGoal 8 c, f, g)

UseCase: Uzivatel o¢ekéva moznost pozvani ptitele do hry.

Scénat: Systém po kliknuti odesle druhému uzivateli pozvanku do hry, ptida
k jeho ikoné online statusu druhotnou ikonu a zpfistupni v okénku
konverzace tlacitka pro piijeti ¢i zamitnuti pozvani.
Toto tlacitko je dostupné pouze pokud uzivatel v danou chvili hraje hru

podporujici pozvani do hry.

15. Ukonceni konverzace s ptitelem (UserGoal 8 ¢)

UseCase: Uzivatel o¢ekava ukonéeni konverzace.

Scénat: Systém po kliknuti na tlacitko zavie okno konverzace.

Podrobnéjsi rozepsani UseCase na strance obchodu

1. Zobrazeni obchodu (UserGoal 4 a)

UseCase: UZivatel ocekava zobrazeni obchodu.
Scénaf: Systém zobrazi uzivateli stranku obchodu obsahujici:
a. tlacitka pro fazeni her,
b. hry doporu¢ené obchodem rozdélené do kategorii:
a. naposledy vydané,
b. popularni,

C. Ve sleve.
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2. Setazeni her
a. Naposledy vydané (UserGoal 9 a)
I.  UseCase: Uzivatel o¢ekava pieskupeni her dle data jejich vydani.
ii.  Scénaf: Systém sefadi hry podle data jejich vydani tak, aby nejnové;si
byly na prvnim mist¢.
b. Dle popularity (UserGoal 9 b)
I.  UseCase: Uzivatel o¢ekava pieskupeni her podle jejich popularity.
ii.  Scénaf: Systém sefadi hry podle jejich popularity tak, aby nejvice
kupované a hrané byly na prvnim misté.
c. Dleslevy (UserGoal 9 c)
I.  UseCase: Uzivatel o¢ekava pieskupeni her podle jejich popularity.
ii.  Scénaf: Systém setfadi hry podle toho, zda jsou ve sleve, aby nejvice
kupované a hrané byly na prvnim misté.
3. Vyhledéavani her (UserGoal 10)
i.  UseCase: Uzivatel oCekava zobrazeni her, které obsahuji vyhledavanou
sekvenci pismen.
ii.  Scénaf: Systém zobrazi hry obsahujici danou sekvenci pismen tak, aby hry
s nejvetsi shodou byly na prvnim miste.
4. Zobrazeni informaci o hie (UserGoal 11)
i. UseCase: Uzivatel po kliknuti na nékterou hru ocekava zobrazeni
podrobnosti o ni.
ii.  Scénaf: Systém zobrazi podrobnosti dané hry, jako je jeji popis, vydavatel,
cena a tlacitko pro jeji koupi, pokud ji uzivatel jiz nevlastni.
5. Nékup hry (UserGoal 12)
I.  UseCase: Uzivatel po stlaceni tlacitka pro zakoupeni ocekava ptidani hry do
své knihovny.
ii.  Scénaf: Systém zobrazi uzivateli formulaf obsahujici potfebné pole pro koupi
a platebni branu. V piipadé uspé€sného vysledku pfida hru na ucet uzivatele a
zobrazi ji v knihovné. V piipad¢€ netuspechu zobrazi chybovou hlasku a neché
uzivatele na strdnce pro vyplnéni udajl, kde mize uzivatel provést opravu
vloZenych udaju.

7. Vyplnéni fakturacnich tdajia (UserGoal 12)
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UseCase: Uzivatel oekava moznost vyplnit fakturacni udaje potiebné pro
provedeni koupé.

Scénat: Systém zobrazi potiebna pole pro provedeni akce. Jsou jimi:

a. kiestni jméno,
b. pfijment,

c. adresa,

d. mésto,

€. Zeme,

f. telefonni ¢islo (telefonni ¢islo je dobrovolny udaj).

Podrobnéjsi rozepsani UseCase na strance uZivatelského profilu

1. Zobrazeni informaci o u¢tu (UserGoal 4 c)

UseCase: Uzivatel ocekava byt od systému informovan o tom, jaka je jeho e-
mailova adresa a jméno spojené s uctem.

Scénat: Systém zobrazi tfi pole: jméno, e-mail a pro konzistenci 1 heslo, které
ale bude skryt¢ v podobé hvézdicek. U kazdého pole bude tlacitko

umoziujici tento udaj zménit.

2. Zména hesla (UserGoal 13 a)

UseCase: Uzivatel ocekava moznost zmeénit své heslo bez nutnosti
kontaktovat podporu platformy.

Scénaf: Systém uzivateli po stisknuti tlacitka zobrazi okno, ve kterém je
pozadan o vyplnéni néasledujicich udajh: staré heslo a dvakrat nové heslo do
tfi samostatnych vstupnich poli.

Pokud je staré heslo zadané Spatné, je uZzivatel o této udalosti informovan a
pozadan o znovuvyplnéni poli.

Pokud se hesla shoduji, systém informuje uzivatele o uspéSné zméne, odesle

informacni zpravu na e-mailovou adresu a zméni heslo na nové.

3. Zmeéna e-mailové adresy (UserGoal 13 b)

UseCase: Uzivatel ocekava moznost zménit svoji e-mailovou adresu bez

nutnosti kontaktovat podporu platformy.
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ii.  Scénaf: Systém uzivateli po stisknuti tlacitka zobrazi okno, ve kterém je
pozadan o vyplnéni nésledujicich udaji: heslo a dvakrat nova e-mailova
adresa.

Pokud je heslo nespravné nebo se e-mailové adresy neshoduji, je uzivatel
vyzvan 0 znovuvyplnéni poli a informovan proc.
Pokud se shoduji, systém zméni e-mailovou adresu a informuje uzivatele na
platform¢ a na nové i staré e-mailové adrese.

4. Zména uzivatelského jména (UserGoal 13 ¢)

i. UseCase: Uzivatel o¢ekava moznost zménit své uzivatelské jméno bez
nutnosti kontaktovat podporu platformy.

ii.  Scénaf: Systém uzivateli po stisknuti tlacitka zobrazi okno, ve kterém je
pozddan o vyplnéni nasledujicich 1daji: nové jméno a heslo.
Pokud je heslo nespravné, je uZzivatel vyzvan o znovuvyplnéni poli a
informovéan proc.

Pokud se hesla shoduji, uzivatel je informovan o zmén€ jména a syStém
jméno zméni.
5. Zména profilového obrazku (UserGoal 13 d)

i.  UseCase: Uzivatel o¢ekava moznost zménit svij profilovy obrazek.

ii.  Scénaf: Systém zobrazi uzivateli misto, kde mtize nahrat sviij novy obrazek,
a tlacitko pro potvrzeni zmény. Systém nasledné zméni profilovy obrazek.

Podrobnéjsi rozepsani UseCase dostupné na vSech strankach mimo tvodni obrazovky
1. Otevieni obchodu (UserGoal 4 a)
I.  UseCase: Uzivatel o¢ekava otevieni obchodu.
ii.  Scénaf: Systém pfesméruje uzivatele na stranku obchodu.
2. Otevieni knihovny (UserGoal 4 b)
I.  UseCase: Uzivatel o¢ekava otevieni knihovny.
ii.  Scénaf: Systém pifesméruje uzivatele do knihovny.
3. Vyhledavaci pole obchodu (UserGoal 4 c)
i.  UseCase: Uzivatel o¢ekava moznost vyhledavat v obchodé.

ii.  Scénaf: Systém zobrazi vyhledavaci pole, které hleda podle nazvu hry. Pokud

ma hledany fetézec vice vysledkl, ukaze systém prvnich pét s nejveétsi

shodou.
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Pokud uzivatel klikne na néktery z vysledkl, systém jej pfesméruje na
stranku hry v obchodé.
4. Otevieni uzivatelského profilu (UserGoal 4 d)
i.  UseCase: Uzivatel o¢ekava otevieni uzivatelského profilu.
ii.  Scénaf: Systém po kliknuti na uZzivatelské jméno nebo profilovy obrazek
pfesméruje uzivatele na stranku uzivatelského profilu.
5. Odhléseni (UserGoal 14)
i.  UseCase: Uzivatel oekava, ze ho systém odhlasi.

ii.  Scénaf: Systém odhlasi uzivatele a pfesméruje ho na stranku pro ptihlaseni.
4.2 Tvorba prototypu pro testovani

Dle vyse vytvorené Ul specifikace nasledné vznikl funkéni prototyp psany v jazyce
HTML s pouzitim CSS a JavaScript. Cilem prototypu nebylo, aby obsahoval vSechny
oc¢ekavané funkce, ale aby se pomoci n¢j mohly otestovat akce, které¢ miize dé€lat uzivatel
celkem ¢asto anebo jsou kli¢ové pro chod platformy.

V prototypu byly na mistech nachéazejicich se mimo testovaci scénaf pouzity
programatorské placeholder texty a obrazky, a to hlavné z divodu rychlejsi tvorby
prototypu. Tyto texty a obrazky by tedy mé&ly byt pred uvedenim na trh nahrazeny skute¢nym
obsahem.

V prototypu jsou pouzity ikony s nazvem ,,Material lcons and Symbols*, které jsou
poskytovany spole¢nosti Google, a ktera je poskytuje s licenci Apache License Version 2.0.
(14)
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4.3 Testovani

Po vzniku prototypu nasledovalo jeho testovani, které mélo za kol odhalit skryté
problémy. Vzhledem k malému poctu dostupnych testeri bylo vybrano kvalitativni

testovani.
4.4 Vybér respondentii

Respondenti byli vybrani tak, aby se jednalo o hra¢e videoher na pocitacich, kteti jiz

maji zkusenosti s videohernimi platformami. Celkem bylo vybrano 8 respondent.

45 Samotné testovani

Testovani se odehravalo online vzdalenou formou a osobn¢ pfitomnou formou. Prib¢h
testovani byl ale pro obé formy stejny. Pied zacatkem testu byly vSichni respondenti
seznameni s tim, jak bude testovani probihat a co je jeho cilem neboli Ze nejsou testovany
jejich znalosti, zkuSenosti nebo samotni respondenti, ale Ze je testovan prototyp. Nasledné
byli informovani o tom, ze se jedna pouze o prototyp, nikoliv o kone¢nou a plné funkéni
aplikaci. Dale byli seznameni se zjiSt€énymi problémy, které se ne¢ekané objevily. Nakonec
byli pozadani, aby se v piipadé jakéhokoliv problému obratili na vedouciho testu.

Nasledné byl respondentim piedloZen testovaci scénaf obsahujici 10 ukolu, které mély
za kol seznamit uzivatele s aplikaci a provést ho vSemi podstatnymi funkcemi. Béhem
testovani byly sbirany jejich nazory a doporucéeni, ale nebylo jim nijak zasahovano do
testovani, pokud sam respondent nevyzadal asistenci.

Po prichodu testovacim scénafem byli respondenti pozadani o uskute¢néni kratkého
rozhovoru s vedoucim testu o tom, co se jim libilo, co se jim nelibilo a co by zménili.
Soucasti rozhovoru byly i otazky, kterymi mél vedouci respondenty motivovat k vyjadieni

jejich nazoru.
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4.6 Testovaci scénar

Piibéh:

Jste novy uzivatel videoherni platformy Arcade Hub, o které jste se dozvédél od svého pfitele

Davida

. Projdéte prosim nasledujicim scénarem, zacnéte na strance login.html, pokud ji vas

vedouci nepftipravil.

Scénar:

1.

o &~ D

10.

Zaregistrujte se s nasledujicimi daji, pokud vam systém nedovoli pokracovat,
postupujte dle jeho instrukei.

a. Jméno: Max?+

b. E-mail: Max@emal

c. Heslo: 1234
Odhlaste se.
Bohuzel jste zapomnél heslo ke svému uctu Max, obnovte ho.
Piihlaste se na sviij ucet Max.
Oteviete stranku uzivatelského profilu a zménte svou e-mailovou adresu na
patrik@emal.
Vyhledejte svého pritele s uzivatelskym jménem David, ktery neni ve vaSem
seznamu piatel, pfidejte ho do svého seznamu pratel, napiSte mu zpravu a odmitnéte
jeho pozvani do hry.
Odeberte pfitele Daniela ze svého seznamu pratel.
Nainstalujte hru s nazvem ,,Car race* ze své knihovny (hru jiz vlastnite), oteviete jeji
umisténi na disku, sdélte vedoucimu, zda existuje ke hie dodatecny obsah, hru
spust’te a nasledné odinstalujte.
Piejdéte do obchodu s hrami (nepouzivejte vyhledavaci pole), naleznéte hru
s nazvem ,,Robot Fight“ (jedna se o hru ve slev¢), feknéte vedoucimu cenu hry a kdo
je vydavatelem.

Hru zakupte a vyberte v knihovné.

Nyni sdé€lte vedoucimu testu, co se vam na platformé nelibilo, co se vam libilo a co byste

zmeénil.
[ ]

Nasledn¢ odpovézte na nasledujici otazky:
Choval se systém dle o¢ekavani?

Meél uzivatel vzdy k dispozici cestu zpét?
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Jsou cesty zpét dostatecné viditelné?

Je design napfic platformou konzistentni?

Je vyznam ikon vystizny a jednoduchy na pochopeni?

Je vyznam texti na tlacitkach vystizny a jednoduchy na pochopeni?

Jsou v aplikaci mechanismy pro to, aby uzivatel pti vkladani dat nepostupoval
chybng?

Je uzivatel v ptipad¢ dulezitych ukond vyzvan k potvrzeni?

Je vzhled aplikace jednoduchy na pochopeni, naviguje se v ném snadno?

Obsahuje design velké mnoZstvi zbyte¢nych informaci?
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5 Zhodnoceni a doporuceni

Po otestovani prototypu 8 respondenty byly zjistény nasledujici poznatky. VéEtSina
respondentl selhala hned pii prvni kroku scénate, kdy nerozpoznali stranku ptihlaseni od
registrace. Nasledné pii kroku 6 testovaciho scénafe byla zjiSténa nepfesné napsana
napovéda ve vyhledavacim poli, ktera zmatla fadu respondentti. Jednotlivé vysledky

respondentl jsou uvedeny nize.
5.1 Vysledky respondentii

5.1.1 Respondent 1

Ukol &islo:
1. Respondent si neuvédomil, Ze je na strance pro piihlaSeni misto pro registraci
uzivatele.
2. Respondent si nev§iml upozornéni systému o Spatném tvaru e-mailové adresy.
3.—10. Probéhly bez problému.
Uzivateli se libilo:
e symetricky design stranky knihovny,
e rozmisténi listu her a seznamu pftétel na strany, kde byly rychle k nalezeni.
Uzivateli se nelibilo:
e vzhled koSiku ptisobil nepatticné do zbytku platformy,
e pfipadal si od syst¢ému malo informovany.
Uzivatel by zménil:
e barevné odlisené radky tabulky tvorici kosik,
e rozlozeni kosiku a formulafe pro vyplnéni fakturacnich tdajt,
e presunout tlacitko zpet dostupné pii otevieni hry v obchod¢ do pravého horniho rohu

a pfeménit ho na kiizek.
5.1.2 Respondent 2

Ukol &islo:
1. Podobné jako respondent 1. Respondent si neuvédomil, Ze se nachazi na strance pro

piihlaseni, a ne pro registraci.
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2. Respondent Spatné interpretoval chybovou hlasku a myslel si, ze je jeho jméno moc
kratké.
3.—5. Probéhly bez problému.
6. Respondent m¢l problém s pfidanim uzivatele na seznam pratel, a to prevazné kviili
nepfesné napsanému tooltip textu.
7.—10. Probéhly bez problémt.
Uzivateli se libilo:
e symetricky vzhled stranky.
Uzivateli se nelibilo:
e chybova hlaska pti zakladani uctu byla Spatn¢ pochopitelnd, Spatné Citelnd a moc
dlouha.
Uzivatel by zménil:
e pozvani od uZzivatele do hry, protoZe se chovalo neintuitivné,
e respondent by doplnil platebni proces o moZznosti platby (kartou, pfevodem, zpiisoby
typu PayPal ¢i jiné),

e zpisob vyhledavani novych uzivatell.
5.1.3 Respondent 3

Ukol ¢&islo:
1.-7. Probéhly bez problému.
8. Uzivatel zacal vyhledavat pomoci horniho vyhledavaciho pole (pole je urceno pro
hledani v obchodé, a ne v knihovng¢),
9.—-10. Probéhly bez problému.
Uzivateli se libilo:
e podobnost s jiz existujicimi platformami na trhu.

UZzivateli se nelibilo:
e ikony vybrané v oblasti listu ptatel a chat,

e forma implementace pozvanek do hry.
UZzivatel by zménil:
e Odebrat automatické piihlaseni po registraci,
e pridat potvrzeni platby v kosiku (zabranit nechténému pfesmérovani na platebni

branu).
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5.1.4 Respondent 4

Ukol ¢&islo:
1. Podobné jako respondent 1. Respondent si neuvédomil, ze se nachazi na strance pro
piihlaseni, a ne pro registraci.
2.-5. Prob¢hly bez problémii.
6. Respondent mél problém s piidanim uzivatele na seznam ptatel, a to prevazné kvuli
nepiesné napsanému tooltip textu.
7. Respondent nenasel tlacitko pro otevieni slozky S instalaci hry.
8.—10. Probéhly bez problémii.
Uzivateli se libilo:
e jednoduché a rychlé prizpuisobeni nové platformé,
e jednoduchost platformy.
Uzivateli se nelibilo:
e ikony pro odinstalaci hry a pro otevieni slozky instalace,
e tlacitka zpét byla malo vyrazna.
Uzivatel by zménil:
e oOtevtit chat po kliknuti na osobu, ne jen na tla¢itko k tomu urcené,

e pouzit misto tlacitek zpét ikony kiiZku v pravém hornim rohu.
5.1.5 Respondent 5

Ukol &islo:
1.-10. Prob&hly bez problém.
Uzivateli se libilo:
e priehledna horni lista,
e rychld navigovatelnost platformy.
Uzivateli se nelibilo:
e chyb¢jici funkce pridani hry z obchodu do kosiku a ziistat v obchodg,
e Uzamcené vstupy na strance profilu.
Uzivatel by zménil:
e 1o, jak funguji pratel¢, nasledujicim zptisobem:

o aktualni seznam nechat pouze pro ,,oblibené* pratele,
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o zbylou funkcionalitu piesunout na vlastni stranku dostupnou z horni listy.
e logiku pozvani do hry:
o Umoznit pozvani az po odmitnuti ptichoziho pozvani.
e funkcionalitu zmény idajii nasledujicim zptisobem:
o odemknout vstupy na strance profilu, které by umoznovaly piepsat na novou
variantu (aktudlni feSeni vyzaduji dal$i okno, kde uzivatel zadavd nové
udaje),

o pro potvrzeni zmény vyZadovat zadani hesla.
5.1.6 Respondent 6

Ukol &islo:
1. Uzivatel nepoznal, Ze se nachdzi na strance pro pfihldSeni misto stranky pro
registraci.
2. Respondent mél problém vrétit se zpét do knihovny kvilli Spatné viditelnosti
zpétného tlacitka.
3.—10. Prob¢hly bez problémd.
Uzivateli se libilo:
e rozloZeni stranky konkrétni hry na strance obchodu,
e rychlé adaptabilita z jinych platforem.
Uzivateli se nelibilo:
e stranka uZivatelského profilu.
Uzivatel by zménil:
e po kliknuti na uzivatele otevfit maly profil daného uzivatele, kde budou dostupna

tlac¢itka napf. pro odebrani pfitele.
5.1.7 Respondent 7

Ukol &islo:

1.-10. Prob&hly bez problému.
Uzivateli se libilo:

e minimalisticky design

Uzivateli se nelibilo:
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malé navigacni prvky

Uzivatel by zménil:

5.18

zvétsil by velikost ikonek

Respondent 8

Ukaol ¢&islo:

1. Respondent si neuvédomil, Ze se nachazi na strance pro ptihlaseni, a ne pro registraci.

2.—10. Probéhly bez problémii.

UZzivateli se libilo:

barvy platformy

jednoduchy zplsob pfidavani pratel

UZivateli se nelibilo:

vzhled kosiku

Uzivatel by zménil:

chybovou hlasku na vice vystiZznou

5.2 Doporucéené zmény

Na zéklad¢ ziskanych poznatkli z testovani a doporuceni uzivatel byly navrZzeny

nasledujici zmény:

predelan kosik a 1€épe oznaceny jeho Casti,

ptfidani informacnich okének,

lepsi odliSeni stranek registrace a ptihlaSenti,

zmeéna tlacitka zpét na strance obchodu na kiizek v pravém hornim rohu,

otevieni chat okénka po kliknuti na jméno uZivatele,

piesunout pozvani do hry do chatovaciho okénka misto na jeho hranu (ve tvaru
specialni zpravy),

doplnit do stranky koSiku nebo na nasledujici stranku zptisob platby,

rozdéleni chybové hlasky na dve, aby byly vice informujici a méné textove obsahlé,

pred¢lat funkcionalitu ptatel dle respondenta 5.

Dulezité zmény a prvni navrhy lze vidét v externi ptiloze s nazvem Prototypy.zip.
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6 Zavér

Tato prace byla zaméfena na tvorbu UI specifikace videoherni platformy pro systém
Windows, ktera se zamétovala na jednoduchost a malé mnozstvi vnotenti.

Prace zacala sbérem informaci o tom, co je to Ul specifikace, z ¢eho se sklada a pro¢€ ji
tvofit. Nasledovalo kratké vysvétleni typt testovani Ul specifikaci pomoci prototypi. Konec
teoretické ¢asti byl soustiedén na vysvétleni, co jsou to videoherni platformy, jaké jsou jejich
hlavni funkce a prizkum existujicich videohernich platforem uvedenych na trh, pfesnéji
platforem Steam od Valve, Epic Games Launcher od Epic Games a Xbox App od Microsoft.
Nasbirané poznatky byly nasledné vyuzity v praktické ¢asti.

Cilem praktickeé ¢asti bylo vytvofit jiz samotnou Ul specifikaci, ktera za¢inala motivaci,
zameétenim produktu a limitacemi tvorby Ul specifikace. Nasledovala tvorba tii person, které
simuluji typického, ob¢asného a anti uzivatele, a urceni uzivatelskych cilii predstavujicich
to, co by dle uzivatele méla byt platforma schopna provadét za tkony. Z uzivatelskych cili
byly definovany scénafe pouziti piedstavujici chovani uZivatele a reakci systému. Dle
scénaii byly nasledné vytvofeny dratové modely v aplikaci Figma znazornujici prvotni
vzhled aplikace. Z dratovych modeli a scénait byl navrzen prototyp v jazyce HTML, CSS
a JavaScript, ktery jiZ byl z¢asti funkéni a bylo ho tedy mozné otestovat.

Prototyp byl otestovan formou kvalitativniho testovani s uZivateli, ze kterého
vyplynuly nedostatky navrhu. Nedostatky se projevily hlavné v ¢ésti registrace a pfihlaSeni,
platby a koSiku, listu pratel a okénku chat. Na zéaklad¢ poskytnuté zpétné vazby byly
navrzeny zmény prototypu, které do n¢j byly dle moZnosti implementovany.

Ve skute¢ném prostiedi by nasledovala dalsi iterace vzhledu platformy a jejiho chovani
a dalsi testovani, dokud by nebylo uznano za vhodné implementovat prototyp do skute¢ného

prostiedi.
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Piilohy

Externi prilohy

Prace obsahuje dvé externi ptilohy, a to Prototypy.zip a FigmaDesign.fig. V pfiloze s ndzvem
Prototypy.zip jsou dvé slozky. Slozka se jménem Prototyp-testovani obsahuje prototyp, ktery
byl pouzit pii testovani. Ve druhé slozce pojmenované Prototyp-zmeny je obsazen prototyp
s implementovanymi zménami. Jednotlivé Prototypy Ize spustit otevienim kterékoliv stranky
typu HTML.

Ptiloha FigmaDesign.fig je soubor pouzivany platformou Figma, ktery obsahuje Wireframe Ul

specifikace. Pro jeho otevieni je zapotiebi ucet na platformé Figma.
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