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Uzivatelské testovani aplikaci pro digitalni distribuci

softwaru

Abstrakt

Bakalarska prace se zabyva uzivatelskym testovanim aplikaci pro digitalni
distribuci softwaru — konkrétné distribuce pocitacovych her.

Teoretickd cast definuje uZivatelské testovani a jeho metody. Popisuje user
experience, usability a rozdil mezi nimi. Pojednava o tom, jaké jsou faze samotného
testovani a zmifiuje silné i slabé stranky testovani.

Na zakladé poznatkli z teoretické Casti se ndsledné Vv praktické casti provadi
uzivatelské testovani dvou aplikaci (Steam, Origin). Nasleduje porovnani vysledki

Z testovani, formulace zavért a doporuceni pro jednotlivé aplikace.

Klicova slova: UX, uzivatelské testovani, testovani pouzitelnosti, digitalni software,

digitalni distribuce softwaru, steam, origin, herni pramysl, hubru, laboratof pouzitelnosti



User testing of applications for digital software

distribution

Abstract

The bachelor thesis deals with user testing of applications for digital software
distribution - specifically computer games distribution.

The theoretical part defines user testing and its methods. It describes user
experience, usability and the difference between them. It discusses the stages of testing
itself and mentions the strengths and weaknesses of testing.

Based on the findings from the theoretical part, the user testing of two applications
(Steam, Origin) is subsequently carried out in the practical part. The following is a
comparison of the test’s results and the formulation of conclusions and recommendations

for each application.

Keywords: UX, usability, user testing, user experience, usability testing, digital software,

digital software distribution, steam, origin, game industry, hubru, ux lab
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1 Uvod

Testovani pouzitelnosti je zakladni dovednosti pro odborniky v oblasti pouzitelnosti -
profesionaly, jejichz primarnim cilem je poskytovat pokyny vyvojaiam produktt za
ucelem zlepseni snadnosti pouzivani jejich vyrobki. V soucasné vysoké konkurenci je
dulezité udrzet kazdého uzivatele, ktery navstivi webové stranky a nenechat jej ze stranky
odejit bez dosazeni cile, se kterym na stranky piiSel. NejCastéji se lze setkat s testovanim
novych webovych stranek, ale malokdy narazite na testovani zab&hnutych velkych
aplikaci. JelikozZ jsou pocitatové hry soucasti mého détstvi, dospivani, ale i z ¢asti mého
dospélého Zivota, tak jsem se rozhodl otestovat aplikace se kterymi ptichazim ¢asto do
styku. Jedna se o aplikace pro digitalni distribuce softwaru, konkrétnéji pro distribuci
pocitacovych her. Podle vyzkumu, ktery zpracovala spole¢nost Limelight Networks,
upfednostiiuji 63% dotazanych stazeni po¢itatové hry pied koupi fyzické kopie. Casy, kdy
se hry instalovaly z optickych diski jsou jiz za nami. Dne$nim trendem je digitalni
distribuce softwaru, a to je dalsi davod pro¢ je vhodné tyto aplikace uZivatelsky testovat.
Bakalatska prace rozebira problematiku testovani pouzitelnosti vybranych aplikaci.
Teoreticka vychodiska jsou doplnéna konkrétnim aplikovanim a testovanim aplikaci. Na
zéklad¢ poznatkili z uzivatelského testovani je provedeno vyhodnoceni, stanoveny zavéry a

doporuceni pro dané aplikace.



2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Bakalaiska prace je tematicky zaméfena na problematiku uzivatelského testovani
(UX testing). Hlavnim cilem prace je zhodnotit uzivatelské prostiedi vybranych aplikaci

pro digitalni distribuci softwaru.

Vedlejsi cile:

e charakterizovat vybrané metody uzivatelského testovant,
e zvolit vhodné metody a testovani,
e otestovat uZivatelsky rozhrani konkrétnich aplikaci,

e provést srovnani vysledkl testovani.

2.2 Metodika

Reseni problematiky bakalafské prace bude zalozeno na studiu analyz odbornych

publikaci a relevantnich zdroja dostupnych na internetu.

Prakticka cast prace bude zamétfena na testovani vybranych aplikaci pro digitalni
distribuci softwaru. Na zakladé syntézy teoretickych poznatki a vysledkd praktické ¢asti
prace budou formulovana obecna doporuéeni pro testovani aplikaci a zavéry diplomové

prace.



3 Teoreticka vychodiska

3.1 Herni pramysl

Hrani v téchto dnech je stejné populdrni jako vlastnictvi domacich zvitat - dvé
tietiny americkych domacnosti zahrnuji alespon jednu osobu, ktera hraje videohry déle nez
3 hodiny tydn¢. Hrani her se jiz neuskute¢ni pouze na vyhrazené herni konzoli. Mnoho lidi
pouziva k hrani her pocita¢e nebo smartphony.[1]

I kdyz je odvétvi videoher obvykle spojeno s dospivajicimi lidmi, v poslednich
letech se rozsitilo o riznorodé publikum, produkujici hry zamétené na déti a starsi dospélé.

Spolecnost Limelight Networks provedla marketingovy vyzkum, ktery se zabyval
hernim primyslem. Vyzkum je zaloZzen na odpovédich 4 500 spotiebitelt ve Francii,
Némecku, Indii, Italii, Japonsku, Singapuru, Jizni Koreji, Velké Britanii a ve véku 18 a
vice let, ktefi hraji videohry alespoii jednou tydné.

Respondenti byli dotazani na rizna témata, aby urcili typy her, které hraji a jak
casto. Dale méli upfesnit zatizeni, ktera pouzivaji, jak pfistupuji k obsahu a co povazuji za
dulezité pro tspésny herni zazitek. [2]

Mezi hlavni body vysledkt vyzkumu patii: [2]
e Z vyzkumu vyplynulo, Ze téméf dveé tietiny hracu (63,6 procenta) radéji ziskava
videohry staZzenim nez ndkupem fyzickych kopii.
e Hraci hraji v priméru 1 hodinu 22 minut najednou. 10 procent hraci hralo po dobu
10 a vice hodin po sobg.
e Lidé¢, kteti hraji videohry, travi kazdy tyden hranim v priméru sedm hodin sedm

minut. Hraci doba se v lofiském roce zvysila o 19,3 procenta.

B_uy a Download it Trade W|!:h another_player or
physical copy trade-in at a retail store

France 29.2% 53.0% 3.4% 14.4%
Germany 22.6% 67.0% 4.8% 5.6%
India 17.6% 74.6% 3.4% 4.4%
Italy 33.0% 50.6% 9.0% 7.4%
Japan 29.6% 52.0% 7.6% 10.8%
Singapore 16.8% 79.2% 1.6% 2.4%
South Korea 14.4% 79.6% 2.6% 3.4%
U.K. 39.8% 54.6% 2.4% 3.2%
U.s. 30.6% 61.4% 4.8% 3.2%
Global 26.0% 63.6% 4.4% 6.1%

Tabulka 1 - zptisob ziskavani her [2]



Graf €. jasné dokazuje, ze v dnesni dob¢ lidé rad¢ji davaji prednost stazeni hry pied
zakoupenim fyzické kopie. Aplikace pro digitalni distribuci her se zamétuji prave na tento

zpusob potizeni.

Spolecnost Earnest provedla podobnou studii. Participanty studie vybrali na zakladé
anonymizovanych dat z desitek tisic Zadosti o refinancovani ptjéek. Aby byli jednotlivci
povazovani za ,,hra¢e*, museli mit alespon ti'i herni nakupy (transakce obsahujici klicova
slova jako GameStop, Xbox, Steam, Twitch, Nintendo atd.). Nakupy musely zhruba za dva
roky historie utraceni dosahnout vice nez 20 americkych dolart.

Klicovy poznatek se vztahuje k véku hracim. Studie prokazala, Ze nejvétsi pocet

uchazec¢u spada do veékové kategorie mezi 18 az 24 let. [1]

Gaming by Age

PERCENTAGE OF APPLICANTS BY AGE GROUP WITH GAMING EXPENSES

e
2% 14.0%
12.2%
10.5%
9% 9.4%
8.6%
4%
0%
18-24 25-27 28-30 31-34 35-40 41+

earnest EARNEST.COM/BLOG SOURCE: EARNEST SURVEY

Graf 1 - vékové skupiny [1]



Dalsim sledovanym aspektem bylo vzdélani dotazanych. Uchazeci s maturitou
uskutecnovali nejvice nakupti videoher, nasledovali zadatelé s vy$$im odbornym

vzdélanim a bakalarskym titulem.

Gaming by Education Level

PERCENTAGE OF APPLICANTS WITH A GIVEN DEGREE WITH GAMING EXPEMSES

High Schoal
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Juris Doctor
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Administration
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Doctor of Medicine
(M.D.)
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Master
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Medical
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Doctor of Dental Surgary 5.8%
D.0.5) .

#
4
3
E
¥

EAMESt EARNEST CoMBLOO SOURCE: EARMEST SURVEY

Graf 2 - dosazené vzdélani [1]



3.1.1 Digitalni distribuce

Digitalni distribuce je dodani veskerého digitalniho obsahu, véetné zvuku,
elektronickych knih, her, PDF, obrazku, softwaru a videa. Digitalni distribuce je feSena
prostiednictvim platformy digitalni distribuce, ktera je navrzena tak, aby pienasela
digitalni obsah Vv realném ¢ase nebo umoznovala Gplné staZzeni obsahu.[44]

Pro usnadnéni prodeje her vytvotili rizni vydavatelé videoher a vyrobci konzoli své
vlastni platformy pro digitalni distribuci. Platformy poskytuji centralizované sluzby pro
nakup a stahovani digitalniho obsahu pro konkrétni herni konzole nebo pocitace. Nékteré
platformy mohou také slouZit jako systémy pro spravu digitalnich prav, coZ omezuje
pouziti zakoupenych polozek na jeden ucet.

Mezi nejznamé;jsi aplikace, které slouzi k digitalni distribuci her pati:

e Steam
e Origin
e Uplay

e Epic Games Launcher

Podle dotaznikového Setieni z roku 2018 je nejpouzivanéjsi plaforma Steam a
nasleduje Origin.[42]

Podle studie provedené spole¢nosti SuperData Research byl v roce 2019 objem
digitalni distribuce videoher na celém svété 10 miliard dolarh mésicné. Mezirocné tak

vzrostl objem o 3%.[43]



3.2 User Experience

Pokud bychom hledali jednu konkrétni definici pro User Experience (UX), tak
zjistime, ze zadné jednoznacné vymezeni tohoto terminu neexistuje. Pojem UX se pieklada
jako uzivatelska privétivost/zkusenost/prozitek. Nicméné UX je vyvojati obvykle chapano
jako sada technik, metod a pravidel, které slouzi k navrhu uzivatelského prostiedi (UI). Da
se také chapat jako disciplina o zkoumani dojmu uzivateld z pouzivani produktd —

porozumeéni potfebam, schopnostem a omezenim uzivatel.

Soucasny silny zajem o UX, ktery zahrnuje jak praxi, tak vyzkum, neni nahodny.
Mnoho interaktivnich produktt si naslo cestu do kazdodenniho zivota lidi. Nejmoderné;si
ptistroje umoziiuji vice neZ pouhou funkénost. Zaroven roste a méni se zdkladna uZivateld,

ktera stanovuje parametry poptavky po interaktivnich produktech.[3]

3.3 Usability

Usability (pouzitelnost) je dulezitym indikatorem kvality IT produktt / systému.
Oznacuje miru, do jaké jsou vyrobky ucinné, snadno pouzitelné, snadno se uci, efektivni,
malo chybujici a uspokojujici uzivatele. Pouzitelnost je hlavné o funkéni ¢asti produktu.[4]
Nejcasté&ji se pouzitelnost pouziva u webovych stranek. Cilem pouzitelnosti na webu je
zajistit spokojenost uzivatelti s minimalizaci doby, kterou uzivatel potiebuje k tomu, aby se
naucil pozadované funkce a systém navigace po strankach.[4]

Pouzitelnost je v kone¢ném dusledku velmi dilezita, protoze se jedna o formu
zakaznického servisu. Cilem jakékoli organizace nebo obchodniho profesionala je co
nejrychleji a spolehlivé splnit ocekdvani a potieby svych zakazniki. Pro prilakani a

udrZeni zakaznik je nutné udrzovat pouzitelnost nejen na webovych strankach.[5]



3.3.1 User Experience vs Usability

Usability neni UX. Pro web je z hlediska pouzitelnosti jediny cil, a to ,,snadné
pouziti“. Cilem UX je vSak celkovy pocit, ktery uzivatel ziska pied, béhem a po pouziti
webové stranky. Pouzitelnost proto souvisi s tim, jak snadné pro uZzivatele je dokondit
ulohu pfi pouzivani webu; uzivatelska zkusenost se zaméfuje na to, jak uzivatel vnima
interakce webu s nim.[4] Usability je pouze jedna z mnoha vrstev, které ovliviuji celkovy

uzivatelsky prozitek.
3.4 Faktory ovliviiujici UX

Peter Morville, uznavany odbornik na User Experience, ktery je autorem nékolika
nejprodavanéjSich knih o UX a byl poradcem v mnoha spolec¢nostech definoval 7 faktoru,

které ovliviiuji uzivatelskou zkuSenost.

Valuable

Accessible

Desirable

Credible

Obrazek 1 - 7 faktora User Experience [6]



Uzite¢nost (Useful) - Pokud produkt neni vhodny pro nikoho, pro¢ by byl uveden na trh?
Pokud nema zadny smysl, je nepravdépodobné, ze by mohl konkurovat trhu plného

ucelnych a uziteénych vyrobkii.

Pouzitelnost (Usable) — Produkt musi byt jednoduchy na pouzivani. M&lo by byt naprosto

jasné, k cemu produkt slouzi a jak se pouziva.

Vyhledatelnost (Findable) -Vyrobek musi byt snadno dostupny a dohledatelny. Pokud
nelze vyhledat produkt, nebude se kupovat.

Divéryhodnost (Credible) — Duvéryhodnost vyjadiuje schopnosti uzivatele davéfovat
produktu. Produkt musi vykonavat praci pro kterou byl navrzen a zaroven vydrzet
piiméfenou dobu. Informace, které jsou k produktu poskytnuty musi piesné a uzivatelsky
srozumitelné.

Zadoucnost (Desirable) - Zadoucnost je zprostiedkovana v designu prostiednictvim
znacky, image, identity, estetiky. Cim vice je produkt zadouci, tim je pravdépodobngjsi, Ze

se s nim bude uzivatel chlubit a tim vytvafet poptavku u ostatnich osob.

Piistupnost (Accessible) - Piistupnost spoc¢iva v moznosti poskytnuti uzivatelské
zkuSenosti i tém, ktefi jsou v ur¢itém ohledu postizeni, jako je ztrata sluchu, zhorSené
vidéni, porucha pohybu nebo porucha uceni. Ptistupnost je ¢asto vnimana firmami jako
plytvani finan¢nimi prostiedky, nebot’ jsou presvédceni, Ze lidé se zdravotnim postiZzenim

tvoti maly segment zakaznikd.

Hodnotnost (Valuable) - Vyrobek musi byt hodnotny. Hodnota je ptinasena podniku,
ktery produkt vytvafi, a uzivateli, ktery ho kupuje nebo pouziva. Bez hodnoty je

pravdépodobné, Ze jakykoli pocate¢ni uspéch vyrobku bude narusen.[6] [8]



3.5 Uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani, nékdy také ozna¢ovano jako testovani pouzitelnosti, je
technikou, ktera pouziva metody testovani a pozorovani chovani uzivateli. Cilem
uzivatelského testovani je identifikovat piipadné problémy s pouzitelnosti, shromazdit
kvalitativni a kvantitativni data a urcit spokojenost uzivatele s produktem.

Uzivatelé dostavaji specifické tkoly k dokonceni, a kdyZ jsou vypracovavany,
pozorovatelé sleduji jejich fe¢ téla, vyrazy obli¢eje, emoce a povzbuzuji je k tomu, aby
,premysleli nahlas®, tj. mluvili, co se jim pii pouZzivani produktu libi a co jim naopak vadi.
Princip a sila této techniky spociva v tom, Ze se zamé&fuje nejen na to, co uzivatel tika, ale
hlavné na to, co dé¢la.[9]

Steve Krug, autor knih o testovani pouzitelnosti, tvrdi o uzivatelském testovani
,»testing is really more like having friends visiting from out of town. Inevitably, as you
make the rounds of the local tourist sites with them, you see things about your hometown
that you usually don’t notice because you re so used to them. And at the same time, you

realize that a lot of things that you take for granted aren’t obvious to everybody.*“[10]
3.5.1 Vyhody a nevyhody testovani

Mezi vyhody uzivatelského testovani lze zatadit:[9]
e Poskytovani piimé zpétné vazby od cilové skupiny uzivateld, kterou Ize vyuzit ke
stanoveni cile, na ktery se ma projektovy tym zaméfit.
e Ové¢reni uzivatelské reakce na navrh urcitého feseni.

e Problémy (stavajici i potencialni) jsou nalezeny pied uvedenim produktu na trh.

Nevyhody testovani:[16]
e Testovani mize byt nakladné z hlediska finan¢ni naro¢nosti nakupu vybaveni a
mzdovych vydajii na zaméstnance.
e Obvykle je testovani mozné provést pouze s malym vzorkem potencionalnich
uzivateld.
e Data mohou byt pomérné komplexni a ¢asové naro¢né na analyzu.
e Testovani mize vyZadovat od Gi¢astnikii vyzkumu urcity zavazek (napf.

mlcenlivost).



Limity testovani také uvadi ve své knize Jeff Rubin a Dana Chisnell:[10]

e Testovani je vzdy uméle vytvorena situace. Jedna se pouze o simulaci skute¢né

situace, ale nejedna se o skute¢nou situaci jako takovou.

o Utastnici testovani jsou reprezentativni pouze v takové mife, v jaké jsme schopni je

spravn¢ identifikovat.

e Testovani neni vzdy nejlepsi technikou. Existuje mnoho technik uréenych k

hodnoceni a zlepSovani produktt.

3.5.2 Faze testovani

Create Facilitate Analyze
atest plan the test case data

a. Scope of work a. Observe users a. Assess user behavior
b. Recruit users b. Identify issues b. Analyse user click path
c. Identify objectives c. ldentify solutions c. Identify problem areas
d. Establish metrics d. Interview users d. Assess navigation

Obrazek 2 - Prehled fazi testovani [12]

3.5.2.1Vytvoreni testovaciho planu

Create
testreport

a. Review video footage

b. Identify designisssues

c. ldentify best practices

d. Design recommendations

Pfed samotnym testovanim je nutna ptiprava planu. Existuji kroky, které jsou nutné

udélat pred tim, nez se budou moci zahajit testovaci relace.

1) Identifikace cila

Je nutné urc¢it co chceme testem dosahnout, co hledame, co chceme ukazat

zlcastnénym stranam. Definovani cill testovani je pravdépodobné nejdtlezitéjsi ¢asti

procesu. M¢l by byt stanoveny jasny vysledek studie a rozhodnuto, jaké udaje se budou

shromazd’ovat (kvalitativni nebo kvantitativni data).[33]



Carol M. Barnum pise o identifikaci cila ve své knize:[7]

,, YOU begin by setting your test goals. This is your first agenda item and top
priority for planning the test. Test goals focus on what you want to learn about your users ’
experience with the product at the point in development where you will be testing. If this is
your fi rst usability test, you need to decide what * s most important to learn from your
users.*

2) Tvorba testovacich scénaru

Testovaci scénaie se pouzivaji jako pokyny pro testery. Jejich ikolem je naznadit
testerovi, jaky problém ma byt vyfeSen. Scénaf se sklada z ukolu, které uzivatel postupné
tesi. Ukoly jsou zadany tak, aby se u toho tester ,,nenadiel” — vie by mélo byt feseno velmi
intuitivné. Efektivni scénaf je takovy, ktery je struény a dokaze vyvolat zajem o vyfeSeni.

Pocet tkolu v jednom scénafi je velmi individualni a zavisi na testovaném
produktu. Pokud se napiiklad testuje jednoducha webova stranka, ktera obsahuje par

funkci, sta¢i 5 ukold a ¢asova naro¢nost testovani bude nizka (30 minut). U slozitéjsich

vV

Casova naro&nost testovani je dileZitym faktorem. Cim déle budou jednotlivi
ucastnici testovat, tim vice budou unaveni a nebudou se schopni dostate¢né soustiedit.
Z tohoto divodu by jedno testovani nemélo pfesahnout 1 hodinu.[13]

Nejlepsi zpusob, jak vysvétlit vyznam scénait, je si uvést prakticke piiklady.
Subjektem testovani bude fiktivni webova stranka Rezervuj.cz, ktera slouzi ke kompletni

rezervaci pobytu (rezervace letu, automobilu, ubytovani).



Ptiklady testovacich scénait:

Rezervace letu

Pracujete v Ostravé, ale ptisti vikend se bude v Praze konat mezinarodni konference — od
14. do 16. dubna. Na Rezervuj.cz si zarezervujte let do business tiidy pro tuto akci.
Rezervace hotelu

Budete ptisti tyden v Bruselu — od 18. do 22. srpna — na pracovni cesté. Na Rezervuj.cz si
rezervujte pokoj pro jednu osobu v libovolném 4hvézdickovém hotelu.

Prondjem auta

Pisti mésic navstivite piitele v Hong Kongu. Pouzijte Rezervuj.cz k rezervaci
nejlevnéjsiho automobilu, ktery bude k dispozici po délku vaseho pobytu ve méste.
Hledani atraktivit ve mésté

Chystate se do Dubaje na konferenci, ale je to vase prvni navstéva tohoto mésta a nevite,
co tam budete délat ve volném Case. PouZijte Rezervuj.cz k nalezeni 5-ti riznych véci,
které muzete ve mésté délat.

Kontaktovani zakaznické podpory

Rezervovali jste si vylet do New Yorku, ale od letecké spole¢nosti jste obdrzeli e-mail s
tim, Ze s vasi rezervaci je néco v neporadku. Jste trochu zmateny a chcete objasnit situaci s
webovou strankou, kde jste si rezervoval cestu. Prejdéte na stranku Rezervuj.cz a

vyhledejte telefonni ¢islo zakaznické podpory.

3) Nabor testeru

Pti hledani testeri by mélo byt brano v potaz zaméteni produktu, ze kterého
muzeme snadno odvodit potenciadlni uzivatele. Pokud je produkt zaméien na uzsi okruh
lidi, tak je pomérné¢ snadné identifikovat spravné Gcastniky testovani. Na druhou stranu
zaméfeni na $irsi okruh situaci vyrazné komplikuje. Jako ptriklad uzsiho zaméfeni Ize uvést
e-shop s golfovymi potiebami — hledaji se ucastnici, ktefi jsou s golfem né&jak spojeni
(sleduji ho, aktivné ho hraji atd.). Sir§i zamé&feni lze nalézt u webii vefejné spravy —
budouci uzivatel mize byt kdokoliv. Testefi by méli byt vybirani dle cilovych skupin tzn.
ucastnici testu se podobaji budoucim uzivatelim, ktefi budou s produktem pracovat.

Na druhou stranu by se mélo uvazovat i nad uzivateli, ktefi se s produktem setkaji
nadhodné a otestovat i je, jelikoZ mohou pfinést odliSené poznatky neZ testefi z cilové

skupiny.[17]



Dalsi dulezitou otazku je to, kolik Gcastnikt je vhodné zajistit pro testovani.
Odbornik na UX Jakob Nielson vytvofil studii, podle které doporucuje maximalné pét

ucastnikd, z nize uvedenych duvoda:[17] [14]

Prvni uzivatel — jakmile se sbiraji data od jediného testera, postiehy pozorujiciho se
rapidné zvysi. Pomoci prvniho uzivatele se ziska az 1/3 poznatkti o pouzitelnosti, které

jsou potieba ziskat.

Druhy uzivatel — pii testovani druhého uzivatele, je zjisténo, Ze tato osoba déla nekteré
véci stejné jako prvni uzivatel. Rozhodn¢ se ziskaji i nékteré nové poznatky, které nebyly
pozorovany U prvniho testera. Druhy uzivatel pfidava ur¢ité mnozstvi novych informaci,

ale ne tolik, jako prvni uzivatel.

Treti uzivatel — tato osoba provede spoustu véci, které byli jiz pozorovany u prvniho a
druhého uzivatele. Pfinasi malé mnozstvi novych informaci, ale ne v takovém mnozstvi

jako piedchozi dva.

PFi étvrtém uzivateli dochazi k situaci, ze i kdyz Gc¢astnici piibyvaji, nové informace se
téméf neobjevuji. Po patém uzivateli se jiz ztraci ¢as sledovanim piedchozich zjisténi, nic

nového se nepozoruje.

< 100%
c
3
Q2
75% -
7]
&
Q
0
50% -
E 0
o
Py
= 25% -
0
(0]
2]
= 0% I I I I |
0 3 6 9 12 15

Number of Test Users
Obrazek 3 - Poéet participanti [17]



Ktivka jasné ukazuje, ze je potieba alespon 15 uzivateld k odhaleni vSech problémi
pouzitelnosti. Proc je tedy doporuc¢ovano testovani s 5 ucastniky? Hlavnim diivodem je
lepsi rozdéleni finan¢niho rozpoctu na testovani. Je lepsi rozlozit rozpocet na vice mensich
testovani nez na jedno komplexné&jsi. V praxi to vypada tak, Ze je upfednostiiovano radé;ji
provedeni tiech testovani s 5 uzivateli nez jednoho testovani s 15 uzivateli. Hlavnim cilem
uzivatelského testovani je totiz zlepSeni produktu, a ne pouhé zaznamenavani chyb.
Testovani vétsinou probiha ve vice kolech, kdy se po prvnim kole vyuziji ziskané poznatky

a nasleduje spusténi dalsiho kola, které odhali nové informace.[15]
3.5.2.2Usnadnéni testovani

Facilitator (n€kdy také moderator) je Cloveék, ktery provadi uzivatele testovanim.
Seznamuje ucastniky se samotnym procesem testovani a dohlizi na n¢&j. EXistuje par
pravidel, pomoci kterych mize byt usnadnéno testovani:[12]

e Pozadejte uzivatele, aby pii interakci s produktem sdileli své mysSlenky a pocity

nahlas.

e Udrzujte testovaci prostiedi co nejrealisti¢téjsi, nepokousejte se minimalizovat

rozptyleni.

e Zapisujte si poznamky (strukturované nebo nestrukturované).

e Zaznamenejte testovaci relaci.

e Nevedte uzivatele.

e Bé&hem sezeni nevyvozujte unahlené zavery.

3.5.2.3Analyza pripadovych dat

Po dokonéeni vSech testovacich relaci se analyzuji informace a vyvozuji zaveéry.
Neexistuje zadné univerzalni pravidlo, jak splnit tento krok, ale kdyz je k dispozici
dostatek vSech potiebnych informaci, je nutné najit trendy, které se opakuji, zaznamenat

mozné problémy a mozna feseni.[12]



3.5.2.4Vytvoreni testovaciho protokolu

Testovaci protokoly se vytvareji pokazdé, kdy je provedeno testovani pouzitelnosti.
Protokol se ptiklada k dalsim dokumentim testovani. Je vhodné, aby obsahoval alespon
nasledujici ¢asti:[12]

e Shrnuti pozadi testovani
Stru¢né shrnuti toho, co bylo testovano, popis testovaciho tymu, souhrn materialu, ktery
byl pouZzit, a strucny popis vSech zjisténi.

e Metodika
Vysvétleni, jak byly testy provedeny, tikoly nebo scénate, které byly testovany, vybrané
metriky a stru¢ny popis kazdého uzivatele.

e Vysledky testi
Shrnuti v§ech vysledki provedenych testa.

e Zjisténi a doporuceni
Seznam vSech nalezl (pozitivnich a negativnich). Pozitivni zjiSténi potvrzuji spravnost

navrhovanych feseni, zatimco negativni nalezy evokuji k dalSimu navrhu feseni.

3.5.3 Metody uzivatelského testovani

3.5.3.1Moderované testovani pouZitelnosti

Pii moderovaném testovani uzivatele je piitomen respondent a moderator, ktery
vede pribéh testovani. Testuje se v jedné mistnosti (UX laborator), kde sedi ob¢ strany.
Respondent plni tikoly zadané moderatorem na prototypu nebo funkéni verzi aplikace.
Mezi testujicim a moderujicim probiha dialog, ktery nuti uzivatele ,,pfemyslet nahlas®.
Tim ziskava moderator informace 0 tom, kam sméfuje uzivatelska pozornost, pro¢
nastavaji chyby a co se piehlédlo.[37]

Ukolem moderatora je:[38]
e Zadavat respondentovi ukoly, které jsou pfedem piipravené podle testovaciho
scénare.
e Zaznamendavat problémy, se kterymi se respondent potyka pii plnéni ukold.
o Klast dopliujici dotazy a ziskavat vhled do vnimani respondenta.
Pribeh testovani se zaznamenava pomoci audia a videa, které se poté pouzivaji pro ¢erpani

poznatkd.



Moderované testovani obvykle poskytuje piesné vysledky diky pfimé interakci
mezi moderatory a Gcastniky testu, nicmén¢ toto feSeni muze byt nakladné organizovat a

provozovat (naklady na testovaci mistnost, ucastniky, moderatory).[19]
3.5.3.2Nemoderované dalkové testovani pouzitelnosti

Jak nazev napovida, testovani probiha vzdalené bez moderétora. Ucastnik testovani
je schopen testovani provadét z pohodli domova. etoda je obvykle zalozena na pouziti
testovacich nastrojii pouzitelnosti, které automaticky shromazduji zpétnou vazbu tic¢astnikii
a zaznamenavaji jejich chovani. Nabizi rychlé a levné vysledky testovani uzivateld.[36]
[37]

Data jsou zachycena jednim ze dvou zpusobt. Prvni je pies tzv. ,,click-stream*
(metoda, ktera sleduje, kam uzivatel klika a v jakém pofadi) a v tomto piipadé testovani
Casto ptipomina pruzkum a zachycuje kvantitativni data. Druhy zptsob je prostfednictvim
videa a poskytne kvalitativnéjsi pohled na chovani uzivatel. Click-stream nabizi rychlé
zachyceni dat a snadnou analyzu, zatimco video nabizi hlubsi vhled do chovani

uzivatel.[20]

Nemoderované dalkové testovani ma nasledujici vyhody:

e Ugastnici plni ukoly ve svém vlastnim prostiedi bez pfitomnosti moderatora, coz
vede K pfirozenému pouziti produktu a také k lepsi atmosféie pii testovani (i¢astnik
se neciti byti pod tlakem).

e Testovani lze dokon¢it ve vlastnim ¢ase ucastnika.

e Lze testovat kdykoliv a odkudkoliv.

e Rychlé¢ ziskani velkého objemu dat.

e Cena je obvykle pomérné nizka, protoze neni nutné platit za moderatory ani za
vybaveni.[34][35]

Tato technika se obvykle pouziva k testovani n€kolika specifickych prvka produktu,
nikoli k celkovému prizkumu, a to z divodu absence moderatora. Absence moderatora
znamena mensi kontrolu, méné osobniho pozorovani a vyssi riziko zamény. Proto je nutné,

aby kazdy ukol byl srozumitelny a jednoduchy.



Nemoderované dalkové testovani by nemélo byt pouzivano jako nahrada za
moderované testovani pouzitelnosti. Misto toho je nejlepsi, kdyz se pouZije ve spojeni s

moderovanym testovanim.
3.5.3.3Card sorting

Ttidéni karet je metoda pouzivana k navrhu nebo vyhodnoceni informa¢ni
architektury webu. Na zacatku testovani se napiSou na karty nazvy kategorii nebo témat.
Karty jsou vétsinou v podobé kouskd papiru. Participanti poté tiidi a manipuluji s kartami
tak, aby je zatadily do predptipravenych kategorii, které jim ddvaji smysl. Poté, co rozdéli
karty, vysvétli svou logiku, kterou se fidili pii rozdélovani karet.

Ttidéni karet pomaha pochopit ocekavani uzivatelt a jejich porozuméni zadanym
tématiim. Provedeni této metody testovani je mozné jak osobné¢ S ucastniky, tak i vzdalené

ptes online platformy.[21][22]

Card sorting se rozdé¢luje na:
e Open card sorting
Ugastnici jsou pozadani, aby usporadali témata z obsahu do skupin, které jim davaji smysl,

a poté pojmenovali kazdou skupinu, kterou vytvofili.

Open Card Sort
Grass Bus
Frogs Train
Leaf Airplane
Participant gets a stack of cards Participant sorts cards into groups
Things that
grlgﬂﬂre_gdn Vehicles
Grass Bus
Frogs Train
Leaf Airplane
Participant labels his/her groups

Obrazek 4 - Open Card sorting [39]



e Closed card sorting
Ugastnici jsou vyzvéni k t¥idéni témat z obsahu do ptedem definovanych skupin. Uzaviené
fazeni karet funguje nejlépe, kdyz se pracuje s predem definovanymi kategoriemi a zjistuje
se, jak uzivatelé tfidi polozky do kazdé kategorie.

Closed Card Sort

prlane Grass Bus
ﬂ Frogs Train

P Leaf Airplane
Participant sorts cards into groups the

Participant gets a stack of cards researchers have created

Obrazek 5 - Closed Card sorting [39]

Vyhody Card sorting metody:
e Rychla ptiprava testovani a ziskavani vysledku, zejména pokud jsou relace
provadeény na dalku.
e Priehled o tom, jaké uspoiadani informaci uZivatele o¢ekavaji.

e Jednoduchost a pochopitelnost principu testovani.[23]
3.5.3.4First-click test

Testovani pomoci prvniho kliknuti je metoda, ktera zjist'uje, jak snadné je splnit zadany
ukol. Cilem testovani je ovéfit, ze prvni kliknuti uZivatele na rozhrani k provedeni daného
ukolu je jasné a snadné.[24]

Pfi testu prvniho kliknuti dostane Gcastnik ukol (napt. ,,Kam byste klikli na
objednani tohoto produktu?*) a poté se zobrazi obrazek rozhrani, na ktery se klepnutim

dokon¢i uloha. Pozice jednotlivych kliknuti se zaznamenava spolu s délkou kliknuti.



First-click test miize vypadat nasledovné:[25]

1. Pripravi se scénar

Priklad: Webové stranky e-shopu s damskym oble¢enim chtéji védét, kam by uzivatel
Klikl, aby zjistil, jaké platebni metody jsou k dispozici.

2. Urdi se nejlepsi a nejoptimalnéjsi cesta k dokonceni ukolu

Ptiklad: Z domovské stranky by mél uzivatel kliknout na: v§e o nakupu — platebni
metody*

3. Sleduje se, kam uzivatelé klikaji

Ptiklad: Uzivatel klikl na: o nas — doprava a platba — platebni metody

4. Zaznamena se, jak dlouho trvalo splnit zadany tikol

Ptiklad: Trvalo 8 vtefin, neZ se uzivatel dostal z domovské stranky na stranku doprava a

platba.

Testy s prvnim kliknutim 1ze realizovat pomoci screenshotti, naértd, dratovych modela
a prototypt, coZz Umoziuje testovat jiz od pocatku procesu navrhu, az po finalni navrhy a

7iva rozhrani.[25]
3.5.3.5Heat map

Heat map je vizualizace dat, ktera ukazuje, jak uzivatelé webu klikaji, posouvaji a
pohybuji se na strance. Nazev této metody vychazi z barevného rozliSeni ¢asti mapy.
Barevné oblasti zobrazuji useky, Které ziskavaji pozornost uzivateld (¢ervena barva
oznacuje vEtsinu pozornosti, modra minimum).

Existuji tfi hlavni typy tepelnych map, které ukazuji, kde uzivatelé vénuji pozornost

webové strance. Kazda z nich vyjadiuje néco jiného:

e Click maps
Vizualizuji, kam uZzivatelé kliknou nebo klepnou (na mobilnich zafizenich) na webovou
stranku. Jsou efektivni pro zjiSténi informaci, kam uzivatel neklika viibec a kam by rad

kliknul (pokud to nejde).



Obrazek 6 - Click map [27]

e Scroll maps
Reprezentuji, jak moc uzivatelé posouvaji webové stranky (posouvanim nebo piejetim
prstem). Naznacuji, u jakého obsahu se uzivatelé pozastavi, a naopak jaky obsah je
pieskocen. Jak Ize vidét na obrazku €. 7, jednotlivé barevné Casti reprezentuji, kde se
uzivatel pohybuje nejvice. Dulezitou funkci scroll mapy je zjistit, zdali se uzivatel
pohybuje nejen ve vrchni ¢asti, ale hlavné i ve spodni, kde muzZzou byt umistény dtlezité

informace.

Obrazek 7 - Scroll map [40]



e Move maps
Tento typ mapy zobrazuje, jak uzivatelé jezdi kurzorem po webové strance. Sleduji tedy
pohyb mysi uzivatelem. Move maps nelze pouzit u mobilnich zafizenich, jelikoz
nemuzeme zjistit, jak se prsty uzivatele pohybuji nad obrazovkou. Pohyb mysi je dobrym
zastupcem pro sledovani o¢i, protoze vyzkum ukdazal, ze pozornost uzivatele byva tam, kde

je kurzor, takze je mozné se dozveédét, jaky obsah ¢tou uzivatelé.[32][26]

3.5.3.6Eye tracking

Eye tracking sleduje pohyb oci tcastnika testu pomoci infracervené kamery
ptipevnéné k pocitaci. Analyzou toho, kam uzivatelé smétuji svou pozornost, kdyz jsou
pozadani o dokonceni tkolu, Ize vytvotit heatmapy nebo tzv. sakadické cesty.

Pomoci studii zaméfenych na sledovani o¢i 1ze ziskat informace o tom, jak uZivatelé
vizualné pracuji se strankou. Pomahaji také testovat rozvrzeni a jednotlivé prvky, ¢imz
zjist'uji, co mize rusit nebo odvadét pozornost.

Dftive bylo nutné uzivatelim nasadit na hlavu nepohodIné zatizeni, které potfebovalo
hodn¢ ¢asu ke kalibraci. Dnesni eye tracking vybaveni je pfipevnéno pod/nad monitorem
pocitace a software provadi rychlou kalibraci pohybu o¢i.[7]

Nevyhoda této metody spociva v nakladech: studie zamétena na sledovani o¢i
vyzaduje laboratof se specialnim vybavenim a specializovanym softwarem. Také je nutné

mit k dispozici odbornika, ktery dokaze spravné interpretovat ziskana data.[27][28]
3.5.3.7Uzivatelsky rozhovor

UzZivatelsky rozhovor ma presné definované a piedem dohodnuté téma nebo dotaz,
Ktery tazatel chce pochopit, prozkoumat nebo 1épe specifikovat tim, Ze mluvi s lidmi a
poslouchd je.

Rozhovory poskytuji informace o tom, co si uzivatelé mysli o webu, aplikaci,
produktu nebo procesu. Mohou poukazat na to, jaky obsah stranky je lehce
zapamatovatelny, CO Ucastnici testovani povazuji za dileZité na webu a jaké ndpady na
zlepSeni mohou mit.

Rozhovory s uzivateli jsou typu jeden na jednoho (pfileZitostné se mize stéidani
otazek dotykat nékolika facilitatori).[29]



3.5.3.8 Kontextové setreni

B¢hem téchto rozhovoru facilitator sleduje, jak uzivatelé pracuji ve svém
uzivatelském prostiedi. Nachazi se v prirozeném prostiedi ucastnika testovani (napft.
v kancelati v zaméstnani). Kontextové rozhovory jsou obvykle pfirozenéjsi a nékdy
realistiCté)si.

Facilitator obvykle nezadava uzivatelské tikoly, pouze sleduje a komunikuje

s ucastnikem. Cilem Setieni je pfijit na nedostatky a piekazky testovaného produktu

z pohledu uzivatele. Cely prib¢h testovani se peclivé zaznamenava a zapisuje.[30][31]

3.5.3.9Dotaznik UEQ

Tento specificky dotaznik méfi komplexni dojem z uzivatelské zkusenosti. Sklada

se z 26 bodu — testovany subjekt vyjadiuje miru souhlasu v kazdém jednotlivém bodé.
Dotaznik byl vytvofen tfemi némeckymi specialisty na UX, IT a psychologii.
Obsahuje Sest méfitek, které jsou pro dobré UX klicové:[41]

e Atraktivita — celkovy dojem z produktu.

e Pichlednost — snadnost se s produktem seznamit.

e Uginnost — vyfeseni tikoll bez zbyte¢ného Usili.

e Spolehlivost — uzivatelska kontrola nad interakci.

e Stimulace — motivujici a vzrusujici pouzivani produktu.

e Originalita — hodnoti inovativnost a kreativitu.



Nyni prosim ohodnotte produkt tim, Ze na kaZdém fadku oznatite jeden

krouZek.
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4 Vlastni prace

V praktické Casti se bude vychazet z teoretickych vychodisek a provede se uzivatelské
testovani dvou vybranych aplikaci. Pfedmétem testovani budou dvé aplikace pro digitalni
distribuci softwaru. Postup feseni je znazornén na diagramu (viz.Obrazek 9 - postup
feSeni). Konkrétné byly vybrany aplikace Steam a Origin,

Zminéné aplikace slouzi zejména k digitalni distribuci pocitacovych her, nicméné
obsahuji spoustu vedlejsich funkci pro uzivatele. Zajist'uji kompletni proces od nabidky
her, ptes nakup, stazeni az po Samotnou spravu danych her vcetné spusténi. Diivodem
zvoleni téchto aplikaci k testovani je nejvétsi zastoupeni mezi aplikacemi pro digitalni
distribuci softwaru. V tomto piipadé se jedna o pfimé konkurenty. Testovani ma za kol
provéfit zakladni funkce aplikaci a také zhodnotit, ktera platforma je uzivatelsky

privetivesi.

Zvoleni Pfiprava Realizace Analvza Formulace Diskuse

vhodnych metod pro o vz vysledkd a nad
- Ao testovani dat e o

aplikaci testovani srovnani vysledky

Obrazek 9 - postup FeSeni

4.1 Priprava metod pro testovani

Na zéklad€ naCerpanych znalosti a poznatkll z teoretické Casti se vybrala primarni
metoda pro testovani:

e Moderované testovani pouzitelnosti

Moderované testovani pouzitelnosti bylo zvoleno jako nejvhodné;jsi metoda pro
otestovani zvolenych aplikaci. Jeden z divodu je skute¢nost, ze se jedna o tzv. ,,desktop*
aplikace. Tedy o aplikace, které vyzaduji instalaci na zatfizeni. DalSim diivodem byla

moznost testovani v laboratofi, kterou mi poskytla univerzita.

Byly zatazeny také alternativni metody pro ziskéni dopliujicich poznatki:
e Dotaznik UEQ

e Rozhovor



4.1.1 Moderované testovani pouZitelnosti

Testovani probéhlo v laboratoti pouzitelnosti HUBRU (laboratof pro studium
lidského chovéni) na Ceské zemé&dé&lské univerzité v Praze. HUBRU je specificka a
ojedingla tim, Ze se zde testuje kolaborativné. Tento druh piistupu Kk testovani je specificky
tim, Ze v jeden okamzik fe$i zadany ukol n¢kolik ucastnikl testu. Kazdy z participantt se
méfti jako jednotlivec, ale zaroven je soucasti tymu. Pfi testovani probihalo nahravani
pracovni plochy pocitaci, zaznamy slouzily pro analyzu dat a jako podklady pro stanoveni

vysledki testovani.

Testovaci scénare

Pro kazdou platformu byl zvlast’ vytvofen testovaci scénaf s deviti ukoly. Jednotlivé
ukoly na sebe navzajem navazovaly, byly stejného charakteru a mély dosahnout stejného
cile. Ukoly se lisily pouze v parametrech, které tester vypliioval do aplikaci
(ptihlasovaci/registra¢ni idaje, nazvy her, nazvy uzivateltr). Také byl nastaven Casovy

limit dvou minut na splnéni jednoho tkolu.

Testovaci scénare ovetovaly zakladni a nezbytné funkce testovanych aplikaci:
e Registrace a piihlaseni.
e Piidavani ptatel.
e ProhliZeni detailti uzivatela a her.
e Prochézeni nabidky her a filtrovani.
e Komunikace mezi uzivateli (chat).
e Pfidani her do knihovny (simulace nakupu).

e Zakladni nastaveni samotné aplikace.



Testovaci scénare: Steam

Ukol ¢islo 1:

Vytvorte ucet pod nasledujicimi udaji:
E-mail: uxtesting01@seznam.cz
Ostatni udaje vyplite libovolné

Po zobrazeni formulafe s vyzvanim k zadani koédu obdrzeného v e-mailu, zanechte price a

zustante na daném formuléafi.

Idealni cesta:
1. Tester klikne na tlaitko pro registraci Gctu
2. Vyplni zobrazeny registra¢ni formulaf zadanymi udaji

3. Klikne na tlagitko pro registraci

Ukol ¢&islo 2:
Prihlaste se pod udaji:
Ptihlasovaci jméno: cofik9

Heslo: Testujul23!

Idealni cesta:
1. Tester zavie registracni formulaf
2. Vyplni ptihlasovaci formulaf zadanymi udaji

3. Klikne na tla¢itko pro ptihlaseni



Ukol &islo 3:

Naleznéte uzivatele ,, honzalhonzal *“ a pridejte si ho do pratel.

Po zobrazeni obrazovky, kterd informuje o uspésném odeslani zadosti 0 pratelstvi,

zanechte price a zustafite na dané obrazovce.

Idealni cesta:

1. Tester najede mysi na zalozku ,,Pratelé* v horni navigacni listé
2. Porozbaleni seznamu moznosti, klikne na moznost ,,Piidat ptitele...*
3. Zada nazev uzivatele do pole ,,Zadejte jméno pouzité uzivatelem na profilu”
4. Klikne na ikonku lupy
Ukol &islo 4:

Naleznete pritele "Anomalie” a zjistete, zdali viastni hru "Dota 2",

Odpoved: ANO — NE  (zakrouzkujte)

Idealni cesta:

1.
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Tester najede mysi na zalozku ,,Pratelé v horni navigacni listé

Po rozbaleni seznamu moznosti, klikne na moznost ,,Zobrazit seznam pratel...“
Klikne na ikonku lupy a zada jméno pfitele

Po vyhledani klikne pravym tla¢itkem na piitele a zvoli moznost ,,Zobrazit profil*
Klikne na tlacitko ,,Hry* umisténé v pravé listé

Do polic¢ka ,,Filtrovat* napiSe nazev zadané hry

Ukol éislo 5:

Odeslete zpravu "Ahoj" priteli "mejsn”.

Idealni cesta:

1.

Tester zobrazi ,,Seznam pratel* kliknutim na tla¢itko ,,Ptatelé & Chat“ v pravém
dolnim rohu.

Klikne na ikonku lupy a zad4 jméno pfitele

Po vyhledani dvojklikem otevie okno s chatem

NapiSe pozadovanou zpravu a stiskne klavesu Enter



Ukol ¢islo 6:
V sekci ,, Obchod “ vyhledejte hru "Tekken 7" jakymkoliv zpiisobem a naleznéte systémové
pozadavky.

Po nalezeni systémovych pozadavku, zanechte prace a zastarite na dané strance.

Idealni cesta:
1. Tester klikne na odkaz ,,Obchod‘ v hlavnim menu umisténém v horni ¢asti

2. Do vyhledavaciho pole zada nazev hry
3. Klikne na ikonku lupy

Systémové pozadavky jsou umisténé ve spodni sekci, uzivatel tedy musi scrollovat delsi

dobu smérem dolu.

Ukol éislo 7:

V Obchodé vyhledejte nejprodavanéjsi zavodni hru a uvedte, zda je v ni podporovan jazyk
"Japonstina".

Odpoved™: ANO — NE  (zakrouZzkujte)

Idealni cesta:
1. Tester klikne na odkaz ,,Obchod* v hlavnim menu umisténém v horni ¢asti
2. V levém sloupci klikne na kategorii ,,Zavodni*
3. Ve spodni sekce klikne na filtr ,,Nejprodavané;si‘
4. Zvoli nejprodavanéjsi hru
5

Klikne na odkaz ,,Zobrazit v§echny podporované jazyky*

Podporované jazyky jsou umisténé v pravém sloupci, uzivatel tedy musi scrollovat dobu
smérem dolt. Je zobrazeno pouze par podporovanych jazykut, uZivatel si musi zobrazit

v§echny podporované jazyky.



Ukol ¢islo 8:
Pridejte si hru "Stay Out" do Vasi knihovny her.

Po zobrazeni obrazovky s instalaci hry kliknéte na ,.Zrusit*. Pfejdéte do Vasi knihovny,

vyhledejte a kliknéte na pfidanou hru, poté zanechte prace a zustafite na dané strance.

Idealni cesta:

1. Tester klikne na odkaz ,,Obchod‘ v hlavnim menu umisténém v horni ¢asti

2. Do vyhledavaciho pole zada nazev hry

3. Klikne na ikonku lupy

4. Klikne na tlac¢itko ,,Play Game*
Tento ukol mtize byt matouci, protoze pomoci tlacitka ,,Play Game* aplikace prida do
knihovny danou hru a ihned zobrazi instala¢ni okno. Uzivatel musi instalaci odmitnout a

ptejit do knihovny her, kde se zobrazi ptidana hra.

Ukol ¢islo 9:
Nastavte jazyk aplikace na polstinu.

Pokud vysko¢i formulai s vyzvou k restartu aplikace — potvrd’te restart.

Idealni cesta:

1. Tester najede mysi na zalozku ,,Steam* v horni naviga¢ni listé

2. Po rozbaleni seznamu mozZnosti, klikne na moznost ,,Nastaveni..*
3. V okné nastaveni klikne na zaloZzku ,,Rozhrani*
4

Piepne nastaveni jazyka na pozadovanou hodnotu



Testovaci scénare: Origin

Ukol ¢islo 1:

Vytvorte ucet pod nasledujicimi udaji:
E-mail: uxtesting01@seznam.cz

Rok narozeni zvolte mensi nez 2000.
Ostatni udaje vyplite libovolné.

Po zobrazeni formulafe s vyzvanim k zaddni kddu obdrzeného v e-mailu, zanechte price a

zustante na daném formulafi.

Idealni cesta:
1. Tester klikne na odkaz pro registraci Gétu
2. Vyplni zobrazeny registra¢ni formuldi zadanymi udaji

3. Klikne na tlagitko pro registraci

Ukol ¢islo 2:

Prihlaste se pod udaji:

Ptihlasovaci e-mail: hubrutestO4@seznam.cz
Heslo: Testujul23!

Idealni cesta:
1. Tester zavie registracni formulaf
2. Vyplni ptihlasovaci formulaf zadanymi udaji

3. Klikne na tla¢itko pro ptihlaseni



Ukol ¢islo 3:
Naleznéte uzivatele ,, 1honzal *“ a pridejte si ho do pratel.

Po odeslani zadosti 0 ptatelstvi, zanechte price a zlstafite na dané obrazovce.

Idealni cesta:
1. Tester klikne na zalozku ,,Pratelé” v horni navigacni listé
Po rozbaleni seznamu moznosti, klikne na moznost ,,Pfidat pftitele...*
Zada nazev uzivatele do vyhledavaciho pole
Klikne na tlacitko “Hledat”

Zvoli zadaného uzivatele
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Klikne na tlacitko “Poslat Zadost o piatelstvi”

Ukol ¢islo 4:
Naleznéte pritele "BattleMan” a zjistéte, zdali vilastni hru ,, Battlefield 4.
Odpoved™: ANO — NE  (zakrouZzkujte)

Idealni cesta:
1. Tester zada do vyhledavaciho pole umisténém v hlavnim menu nazev uzivatele
2. Klikne na vyhledaného uzivatele

3. Klikne na tlagitko ,,Hry* umisténé v horni listé

Ukol ¢islo 5:
Odeslete zpravu "Ahoj" priteli "eSpireCZ".

Idealni cesta:
1. Tester zobrazi seznam piatel kliknutim na panel ,,Seznam pfatel* v pravém dolnim
rohu.
2. Do vyhledavaciho pole zada nazev uzivatele
3. Po vyhledani dvojklikem otevie okno s chatem

4. NapiSe pozadovanou zpravu a stiskne klavesu Enter



Ukol ¢islo 6:
V sekci ,, Obchod “ vyhledejte hru "Fifa 18" jakymkoliv zpiisobem a naleznéte systéemové
pozadavky.

Po nalezeni systémovych pozadavku, zanechte prace a zustante na dané strance.

Idealni cesta:
1. Tester zada do vyhledavaciho pole umisténém v hlavnim menu nazev zadané hry
2. Kilikne na vyhledanou hru

Systémové pozadavky jsou umisténé ve spodni sekci, uzivatel tedy musi scrollovat delsi

dobu smérem dolu.

Ukol ¢islo T:
V Obchodé vyhledejte nejpopularnéjsi zavodni hru a uvedte, zda je v ni podporovan jazyk
"Italstina".

Odpoved: ANO — NE  (zakrouzkujte)

Idealni cesta:
1. Tester najede mysi na odkaz ,,Prochazet hry* v hlavnim menu umisténém v levé
casti
2. Kliknutim vybere kategorii ,,Zavodni‘
3. Ve pravé sekce klikne na filtr ,,Nejpopularné;jsi‘
4. Zvoli nejpopularnéjsi hru

Podporované jazyky jsou umisténé v dolni sekci, uzivatel tedy musi scrollovat.



Ukol ¢islo 8:
Pridejte si hru "Apex Legends” do Vasi knihovny her.

Po zobrazeni obrazovky s instalaci hry obrazovku zaviete. Piejdéte do Vasi knihovny her,

poté zanechte prace a zustainte na dané strance.

Idealni cesta:
1. Tester zada do vyhledavaciho pole umisténém v hlavnim menu nazev zadané hry
2. Klikne na ikonku lupy
3. Klikne na tlac¢itko ,,Ptidat do knihovny*

Ukol ¢islo 9:
Nastavte jazyk aplikace na polstinu.

Pokud vysko¢i formulai s vyzvou k restartu aplikace — potvrd’te restart.

Idealni cesta:
1. Tester klikne na zalozku ,,Origin“ v horni naviga¢ni listé

2. Po rozbaleni seznamu moznosti, klikne na moznost ,,Nastaveni aplikace..

3. Piepne nastaveni jazyka na pozadovanou hodnotu

4.1.2 Dotaznik UEQ

Dotaznik byl staZzen z volné dostupného zdroje na webovych strankach

https://www.ueq-online.org/. Jedna se o univerzalni dotaznik pro méfeni uzivatelské

zkusenosti s interaktivnimi produkty. K vyhodnoceni dotazniku se pouZziva specialni

tabulka, ktera pracuje se zakladnimi veli¢inami statistiky. (viz. Oddil 3.5.3.93.5.3.9)

Tento specificky dotaznik byl zvolen z divodu objektivizace a snahy dokazat
obecnou platnost. Dotaznik vnasi Cizi nazor na testovani, oprosténi od osobnich nazort a
nestrannost. Také se jedna o nejpouzivanéjsi volné dostupny a Sititelny dotaznik, ktery se

zabyva problematikou UX.


https://www.ueq-online.org/

4.1.3 Rozhovor

V rozhovoru byly participantim polozeny ¢tyti zakladni otazky, které mély za kol
zachytit dojmy ihned po skonc¢eni moderovaného sezeni a vyplnéni dotazniku UEQ.

vvvvvv

také nazor participanta na jednotlivé aplikace.

Otazka 1:

Pracoval/a jste jiz nékdy s aplikaci Steam/Origin?

Otazka 2:

S jakou aplikaci se Vam Iépe pracovalo? Zkuste popsat piesné divody.
Otazka 3:

Ktera aplikace se Vam libila vice z hlediska designu?

Otazka 4:

Pii praci s aplikacemi, narazil/a jste na néjaky problém?

4.2 Charakteristika participanti

Testovani probihalo s péti uzivateli, ktefi se skladali ze étyf muzi a jedné Zeny.
Detailnéjsi charakteristika participant:
e Studenti oboru informatiky na VS
e V¢kové rozmezi: 21-24 let

e Tii z péti uzivateld jiz s obéma aplikacemi v minulosti pracovalo

Pé&t uzivateli pro testovani byl stanoven jako idealni pocet dle vyzkumu Jakoba
Nielsena. (viz. Oddil 3.5.2.1)
Pii vybéru participant se kladl diraz na zvoleni takovych uzivateld, kteti realné

s vybranymi aplikacemi pracuji (viz. Oddil 3.1).



4.3 Prubéh studie

4.3.1 Moderované testovani pouZitelnosti

Pied samotnym testovanim byli vSichni participanti ptivitani, rozesazeni na
testovaci stanovi$té a pouceni 0 prub&hu testovani. Nasledné jim byl rozdan testovaci
scénaf pro prvni testovanou aplikaci Steam. Komunikace mezi facilitatorem a testery
probihala pfes mikrofon umistény v pozorovaci mistnosti, ktery vysilal zvuk do testovaci
mistnosti. V pozorovaci mistnosti byl pfitomen facilitator a dva asistenti, ktefi métili ¢as a
vypracovavali poznamky z pozorovani prace testerti. Dale se nastavily pozice kamer,
zapnul se zdznam a byl vydan pokyn k zahajeni testovani.

Po vypracovani kazdého jednotlivého ukolu tester zastavil svou praci a vyckaval na

pokyn k zahajeni nasledujiciho ukolu Vv testovacim scénafi.

4.3.1.1Steam

Ukol &.1
VSichni testefi voli idealni cestu a tikol uspésné dokoncuji v ¢asovém limitu.
Ukol ¢&.2
VSichni testefi voli idealni cestu a tikol uspésné dokoncuji v ¢asovém limitu.
Ukol &.3
Tester ¢. 1
Vyuziva ideélni cestu, poté tester vaha a zadava nazev uzivatele do Spatného pole, po par
sekundach opravuje chybu a zadava nazev do spravného mista. Ukol dokonéuje v ¢asovém
limitu.
Tester C. 2
Vyuziva alternativni cestu a tikol asp&$né dokoncuje v ¢asovém limitu.
Tester ¢. 3
Tester voli idealni cestu, zde se mu nedafi nalézt spravné pole pro zadani nazvu uzivatele,
vaha a voli alternativni cestu. Ukol dokonéuje v ¢asovém limitu.
Tester ¢. 4
Vyuziva idedlni cestu a ukol Gspésné dokoncuje v casovém limitu.
Tester ¢. 5

Vyuziva alternativni cestu a kol tispésné dokoncuje v ¢asovém limitu.



Ukol &.4

Ctyfi z péti testerti kol dokonéuje za vyuziti idealni cesty. Tester &. 4 vyuziva alternativni
cestu a ukol dokoncuje také. Testefi zvladaji splnéni ve stanoveném ¢asovém limitu.

Ukol &5

Ctyfi z péti testerts tkol dokonéuje za vyuziti idealni cesty. Tester &. 1 Se snaZi netisp&sné
vyhledat ptitele v nespravné sekci, poté za¢ina postupovat podle idealni cesty, ale
nevyuziva vyhledavani. Po par sekundach pfitele vyhleda ruéné mezi ostatnimi prateli a
ukol uspésné dokoncuje v ¢asovém limitu.

Ukol &.6

VSichni testeti kol dokoncuji za vyuziti idedlni cesty. Tester €. 3 si vSimne tlacitka
,Hardware* a klika na ng&j. Tlacitko nic ned€la, proto scrolluje dal a splfiuje tkol. Tester ¢.
1, 21 3 se na chvili zastavuji u pravého panelu, ktery zaujme jejich pozornost a hledaji
odkaz na systémové pozadavky.

Ukol &.7

Tester €. 1, 2 vyuzivaji idealni cestu a dokoncuji ukol za par vtetin. Tester ¢. 3 piejizdi
relevantni sekci, poté se vraci a v§imne si spravné sekce, ukol dokoncuje. Tester ¢. 4 také
piejizdi, poté pouzije textové vyhledavani na slovo ,,jazyk®, vyhledavani mu oznaci
Spatnou sekci. Klika na odkaz v sekci a dostava se do nastaveni jazykt k uzivatelskému
uctu. Poté se vraci zpatky na detaily hry a v§imne si spravné sekce. Tester ¢. 5 klika taktéz
na $patnou sekci, ihned se vraci na detail hry a usp&$né dokonéuje tikol. Ukol se podaiilo

viem dokon¢it v asovém limitu.



Ukol &.8

Tester ¢. 1 vyuziva idealni cestu, chvili pfemysli nad tim, zdali tlacitko ,,Play a game* je
spravné. Poté na n¢&j klika, zobrazuje se mu instala¢ni okno, ktera tester zavie. Dale stale
hleda moznost, jak si pridat hru do knihovny her. Tester ¢. 2 tspésné dokoncuje tkol
béhem par vtefin. Tester €. 3 preskakuje tlacitko ,,Play a game* a hleda moznost, jak piidat
hru do knihovny. Po kratké dob¢ kol dokoncuje. Tester ¢. 4 také pieskakuje pozadované
tlacitko, nakonec na n¢j klika, ptechdzi do knihovny a nedati se mu vyhledat pfidanou hru.
Vraci se zpét do sekce Obchodu a snazi se znovu najit, jak ptidat hru do knihovny. Tester
¢. 5 tspesné dokoncuje tikol. Vsem se podafilo kol dokon¢it v ¢asovém limitu, az na
Tester €. 4, ktery kol dokon¢il nevédomky.

Ukol &.9

Kromé Testera €. 2 se vSem daii dokoncit ukol v ¢asovém limitu za pouziti idealni cesty.
Tester ¢. 2 hleda nastaveni jazyka ve Spatné sekci a misto nastaveni jazyka aplikace, méni

jazyk svého profilu. Nezvlada ukol dokoncit.

4.3.1.20rigin

Ukol &.1

VSichni testefi voli idealni cestu a ukol uspésné dokoncuji v ¢asovém limitu.
Ukol &2

VSichni testefi voli idealni cestu a ukol uspésné dokoncuji v ¢asovém limitu.
Ukol &3

Tester ¢. 1
Zadava nazev uzivatele do nespravné sekce, poté zacne vyuzivat idedlni cestu a kol
dokonéuje. Ukol dokonéuje v ¢asovém limitu.

Tester ¢. 2
Viéha nad vyuzitim ideélni/alternativni cesty. Voli alternativni cestu a tikol uspeésné
dokoncuje v ¢asovém limitu.

Tester ¢. 3
Vyuziva idedlni cestu a ukol Gspésné dokoncuje v ¢asovém limitu. Pti odesilani zadosti 0
pratelstvi byl nucen nékolikrat kliknout na ptislusné tlacitko.

Tester ¢. 4

Vyuziva idealni cestu a ukol uspésné dokoncuje v ¢asovém limitu.



Tester ¢. 5
Vyuziva alternativni cestu a ukol uspé$né¢ dokoncuje v ¢asovém limitu. Pii odesilani
zadosti o pratelstvi byl nucen nékolikrat kliknout na pfislusné tlacitko.
Ukol &.4
Tti z péti testert kol dokoncuje za vyuziti idedlni cesty. Tester ¢.3, ¢.4 vyuziva
alternativni cestu a ukol dokoncuje také. Testeti zvladaji splnéni ve stanoveném ¢asovém
limitu.
Ukol &5
Ctyfi z péti testert vyuzivaji idealni cestu a ukol Gsp&sné dokonéuji v ¢asovém limitu,
Tester ¢. 1 si nevsima panelu se seznamem pratel, zadava nazev ptitele do vyhledavani.
Poté si vS§imne seznamu prtatel, otevira ho a ukol dokoncuje v ¢asovém limitu.
Ukol &.6
VSichni testeti ukol uspésn¢ dokoncuji v ¢asovém limitu za vyuziti idealni cesty.
Ukol &.7

Tester ¢. 1
Vyuziva idealni cestu. Na strance s detaily hry stale piejizdi sekci, kde jsou uvedené
podporované jazyky. Proklikava se na nerelevantni sekce. Po delsi dobé si v§ima
pozadované sekce a kol dokoncuje ve stanoveném cCasovém limitu.

Tester ¢. 2
Tester vaha, ktery filtr zvolit, po delsi dobé mu dochazi, ze jiz mé zvoleny spravny filtr a
ukol dokoncuje v ¢asovém limitu. Vyuziva idealni cestu.

Tester ¢. 3
Voli nespravnou kategorii her, prechazi na detail nespravné hry. Po chvili si uvédomuje
chybu a za vyuziti idealni cesty ukol dokoncuje v ¢asovém limitu.

Tester ¢. 4
Vyuziva idealni cestu a ukol tspésné dokoncuje v casovém limitu.

Tester ¢. 5
Vyuziva idealni cestu a ukol tspésné dokoncuje v casovém limitu.
Ukol ¢&.8
Vsichni testeti tikol uspésné dokoncuji v casovém limitu za vyuziti idealni cesty.
Ukol &. 9

Vsichni testeti tikol uspésné dokoncuji v casovém limitu za vyuziti idealni cesty.



4.3.2 Dotaznik UEQ

Dotaznik byl participantim rozdan ihned po skonceni testovani jednotlivych
aplikaci. Casovy limit na vyplnéni nebyl stanoven.

Pomoci specialniho souboru v Excelu, ktery byl vytvoien autory dotazniku, se
vyhodnotily odpovédi participantti. K vyhodnoceni dotazniku autofi pouzivaji statistické
metody. Statisticka veli¢ina, ktera se pouziva pfi vyhodnoceni tohoto dotazniku je pramér.
Hodnoty jednotlivych polozek jsou uvedeny tak, aby umoznily detekovat odlehlé hodnoty
ve vyhodnoceni. Je stanovena stupnice, ktera je v rozsahu -2 (velmi spatny) a +2 (velmi
dobry). Hodnoty mezi -0,8 a 0,8 predstavuji vice ¢i méné neutralni hodnoceni odpovidajici
stupnici. Hodnoty vétsi nez 0,8 piedstavuji kladné hodnoceni a hodnoty mensi nez 0,8

predstavuji zaporné hodnoceni.



4.3.2.1Steam

Item |Mean ]

1 (fhe 5 otrawny prijemny Atraktivita

2 * 1,8 5 nepochopitelny pochopitelny Prehlednost
3 |fh10 5 tvarci nezaziny Originalita
4 Iﬁ 1,2 5 |iednoduchy na nauceni obtizny na nauceni Prehlednost
5 |4h1,4 5 hodnotny podfadny Stimulace
6 [=06 5 nudny vzrudujici Stimulace
7 |fh10 5 nezajimawy zajimawy Stimulace
8 Q 1,0 5 nepfedvidatelny predvidatelny Spolehlivost
9 |fhos8 5 rychly pomaly Uginnost

10 [=-0,4 5 whalézawy obwkly Originalita
11 * 1,2 5 bréanici podporujici Spolehlivost
12 |[fp2,0 5 dobry patny Atraktivita
13 |frh 1,0 5 slozity jednoduchy Piehlednost
14 |=>0,4 5 odpudivy pritazlivy Atraktivita
15 |[=0,6 5 tradiéni moderni Originalita
16 |=:0,2 5 protivny mily Atraktivita
17 |=:0,6 5 jisty nejisty Spolehlivost
18 |[=:0,4 5 motiwjici demotiwjici Stimulace
19 * 1,6 5 splfiuje ocekavani nesplfuje ocekavani Spolehlivost
20 |fh1,2 5 neefektivni efektivni Uginnost
21 Q 0,8 5 jasny matouci Prehlednost
22 [=+0,6 5 neprakticky prakticky Uginnost
23 [£:0,6 5 usporadany roztristény Uginnost

24 |=>0,2 5 pekny osklivy Atraktivita
25 * 1,4 5 sympaticky nesympaticky Atraktivita
26 [=-0,8 5 konzenrvatimni inovativni Originalita

Tabulka 2 - Steam - vysledek dotazniku
Z tabulky ¢.2 1ze pozorovat, ze se U jednotlivych pozorovanych kritérii neobjevuje

zadné zaporné hodnocenti, ale pouze kladné a neutralni. Kladné hodnoceni pievazuje

vV poméru 15:11.



UEQ Scales (Mean and Variance)

Atraktivita Q 0,967
Piehlednost fdh 1,200
Uginnost Ak 0,800
Spolehlivost dh 1,100
Stimulace #h 0,850
Originalita => 0,100

Tabulka 3 - Steam - souhrnné vyhodnoceni
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Graf 3 - Steam - souhrnné vyhodnoceni

V souhrnném vyhodnoceni (Graf 3 - Steam - souhrnné vyhodnoceni) mizeme
pozorovat, ze az na jednu vyjimku je hodnoceni jednotlivych kategorii kladné. Podle
vysledku je silnou strankou aplikace piehlednost a spolehlivost. Na druhou stranu

originalita je hodnocena neutraln¢.
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Graf 4 - Steam - hodnoty praméria
Graf ¢.4 zobrazuje hodnotu priméru k jednotlivému testovacimu kritériu. Miizeme
sledovat neutralni hodnoceni kritéria ,,konzervativni/inovativni* a ,,obvykly/vynalézavy*,
které spadaji do kategorie ,,Originalita“. Vysledky napovidaji, na kterych oblastech, je
mozné zapracovat pro celkové zlepSeni uzivatelského prozitku. Nejlepsi vysledek nastal
V kritériu ,,Spatny/dobry®, tudiz vétsina uzivateld si mysli, Ze aplikace je dobra. Naopak
nejhorsi vysledek je u kritéria ,,konzervativni/inovativni®, to znamena, ze Steam pfipada

uzivatelim spiSe konzervativni.



4.3.2.20rigin

Item |Mean |No.

1 [=-0,2 5 otrawny pFijemny Atraktivita

2 =004 5 nepochopitelny pochopitelny Prehlednost
3 =002 5 tvargi nezaziny Originalita
4 Iﬁ 1,0 5 |iednoduchy na nauceni obtizny na nauceni Prehlednost
5 [£:-0,2 5 hodnotny podfadny Stimulace
6 [=-06 5 nudny vzrudujici Stimulace
7 =06 5 nezajimawy zajimawy Stimulace
8 Q 0,8 5 nepfedvidatelny predvidatelny Spolehlivost
9 |fh1e6 5 rychly pomaly Uginnost
10 [£-0,2 5 wnalézaw obwkly Originalita
11 * 0,8 5 bréanici podporujici Spolehlivost
12 (fh12 5 dobry patny Atraktivita
13 |=:0,6 5 slozity jednoduchy Prehlednost
14 |=0,2 5 odpudivy pritazlivy Atraktivita
15 |[=0,6 5 tradiéni moderni Originalita
16 |=:0,4 5 protivny mily Atraktivita
17 * 1,0 5 jisty nejisty Spolehlivost
18 |[=+0,2 5 motiwjici demotiwjici Stimulace
19 * 1,8 5 splfiuje ocekavani nesplfuje ocekavani Spolehlivost
20 [£:0,4 5 neefektivni efektivni Uginnost
21 =04 5 jasny matouci Prehlednost
22 [=+-0,6 5 neprakticky prakticky Uginnost
23 * 0,8 5 usporadany roztristény Uginnost
24 |fho,8 5 p&kny osklivy Atraktivita
25 [=+0,4 5 sympaticky nesympaticky Atraktivita
26 [£:-0,2 5 konzenrvatimni inovativni Originalita

U Originu neutralni hodnoceni testovacich kritérii pfevazuje nad hodnocenim

Tabulka 4 - Origin - vysledek dotazniku

kladnym, a to v poméru 18:8.



UEQ Scales (Mean)

Atraktivita => 0,467
Piehlednost => 0,600
Uginnost =» 0,550
Spolehlivost Ah 1,100
Stimulace => -0,300
Originalita =* 0,200

Tabulka 5 - Origin - souhrnné vyhodnoceni
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Graf 5 - Origin - souhrnné vyhodnoceni
Souhrnné vyhodnoceni (Graf 5 - Origin - souhrnné vyhodnoceni) jednozna¢né
ukazuje, ze aplikace Origin mé4 hodné prostoru pro zlepSeni skoro ve vSech pozorovanych
aspektech. Jedina kladné hodnocena kategorie je Spolehlivost. Kategorie Stimulace, do
které patii napiiklad kritéria ,,nezajimavy/zajimavy*, ,,“nudny/vzrusujici“ je hodnocena ze

vSech kategorii nejhtire.
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Graf 6 - Origin - hodnoty praméra

Z grafu ¢.6 lze pozorovat spokojenost uzivatell s rychlosti aplikaci a také se
splnénim jejich oc¢ekavani. Ke vSem ostatnim kritériim se respondenti vyjadfili neutralné.

Nejhute je hodnoceno kritérium ,,neprakticky/prakticky* - to znamena, ze se respondenti

vice naklani k tvrzeni, ze aplikace Origin je neprakticka.




4.3.3 Rozhovor

Rozhovor probihal ihned po skon¢eni moderovaného testovani pouzitelnosti obou
aplikaci a po vyplnéni dotazniku. Respondent byl pozvan do pozorovaci mistnosti, kde mu

byly polozeny jednotlivé otazky. Casovy limit na jednotlivé rozhovory nebyl stanoven.



5 Vysledky a diskuse

5.1 Moderované sezeni

Uzivatelské testovani v laboratofi probéhlo bez vétsich problémi. Testeti zvladli
splnit vétsinu Gkoll z testovacich Scénafi ve stanoveném casovém limitu.

Ukoly z testovaciho scénate byly ¢asto dokonéeny za vyuziti alternativni cesty.
Z tohoto faktu vyplyva, ze ob¢ aplikace maji vice cest, jak se uzivatel mize dostat

k jednomu cili. Testerim se dafilo rychleji plnit tikoly v aplikaci Origin.
5.1.1 Steam

Pridavani pratel

Pfi pInéni tkolu, ve kterém si mél tester piidat urcitého uzivatele jako pfitele se
objevil mensi problém. Testefi zadavali nazev uzivatele do pole (Obrazek 10 - Steam -
nespravné pole), kam se ma zadavat kod uzivatele. Spravné pole (Obrazek 11 - Steam -
spravné pole) je totiz umisténo v dolni sekci a uzivatel tak musi scrollovat dold, aby toto

pole nasel.

Doporuceni

Zélezi na preferenci. VéEtSina uzivateld je zvykléa vyhledavat pratele pomoci jejich nazvi
profilu. Proto by bylo vhodné piesunout spodni sekci vyhledavani na prvni pozici. Pokud
ale Steam cili na to, aby jeho uzivatelé pouzivali kody misto nazvi, tak sekci mohli

schovat zameérné dola.
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Pridani her do knihovny her

Kdyz méli testeti za tkol pridat si ur¢itou hru do své knihovny her, tak se skoro
vétsina testerti pozastavila nad tlac¢itkem ,,Hrat hru* (Obrazek 12 - Steam - zavadéjici
tlacitko). Po kliknuti na toto tlacitko se hra prida do knihovny her, ale v tu stejnou chvili se
otevie instalaéni okno, kde uZzivatel zvoli adresaf, kam hru nainstalovat. Uzivatel by mél
mit moznost prochazeni her a jejich ptidavani do knihovny her, aniz by musel fesit

instalaci.

Doporuceni

Ptidani tlacitka, které hru pouze pfida do knihovny pod tlacitko ,,Hrat hru®.

< OBCHOD KNIHOVNA KOMUNITA SENOR VAC

= e ———

@ Join Bernie's movement and transform the United
States in this free retro 2D platformer.

Pridat do seznamu prani Sledovat Ignorovat ~ Zobrazit frontu ¢
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svoji predvolbu jazyka.

Hrat Super Bernie World L]

Zdarma Hrat hru

INFORMACE O HRE

[+] PriDATHRU SEZNAM PRATEL ()

Obrazek 12 - Steam - zavadéjici tlacitko



5.1.2 Origin

Nefunkd¢ni tla¢itko

U dvou z péti testert se projevila chyba, ktera spocivala v nefunkénim tlac¢itku.
Tlacitko slouzi k odeslani zadosti piidani do ptatel. Testefi museli nékolikrat kliknout, aby
se zadost odeslala. Neda se jasné stanovit, ze se jedna o chybu tlacitka, jelikoz pfi¢in mize
byt vice (napf. odezva ptipojeni). Bylo by vhodné provést vice testovani zamétené na tento
zjistény jev. Pokud by se potvrdila, jednalo by se o kriticky nedostatek v zajisténi
zakladnich funkci aplikace.

-

dafojanjan

5.1.3 Srovnani vysledki testii

Ukoly z testovaciho scénate dokonéili participanti rychleji v aplikaci Origin.
Celkoveé si 1épe poradily s aplikaci Origin. Nedostavaly se do situaci, pti kterych musely
pifemyslet nad tim, co piesné provést a kam kliknout, jako u aplikace Steam. Jednodussi
design Originu ur¢ité prisp€l k tomuto vysledku. Na druhou stranu, pokud by se potvrdila
chyba s nefunkénim tlac¢itkem u Originu, tak by se jednalo o vyznamné ovlivnéni

vysledki.



5.2 Dotaznik UEQ

Z vysledkt dotazniku se vytvotilo porovnani testovanych aplikaci.
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Graf 7 - souhrnné porovnani

Z grafu ¢.7 lze pozorovat pievahu pozitivniho hodnoceni aplikace Steam ve vSech
kategorii, az na jednu — Originalita. Nicmén¢ rozdil ¢ini pouhych 0,1 jednotek. Ten samy
rozdil je i u kategorie Spolehlivost, kde ptevazuje Steam. I ptes to, ze dvé kategorie jsou Si

V hodnoceni dosti podobna, tak lze fici, ze Steam ma podle vysledki razantné lepsi

hodnoceni nez Origin.
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Graf 8 - souhrnné porovnani hodnot praméri

V porovnani hodnot praméru (Graf 8 - souhrnné porovnani hodnot praméra)
muzeme vidét, ze aplikace Steam dominuje ve vétsing testovacich kritérii. Naprosto
vyrovnané kritérium je ,.tradiéni/moderni® — respondenti se tedy shodli, Ze ob¢ aplikace
nejsou zvIasté nijak moderni, ale ani tradi¢ni. Zajimavy vysledek Ize vidét u kritéria
,,08klivy/pékny*, kde pievazuje kladné hodnoceni u Originu. Velky rozdil vidime u kritérii
Lotravny/piijemny*, ,,nudny/vzrusujici a ,,nezajimavy/zajimavy“. Zde nam vzdy
prevazuje v kladném hodnoceni Steam. Diilezita dominance Originu nastava jeste
v hodnoceni kritéria ,,pomaly/rychly*, kdy respondenti vnimaji Origin jako rychlejsi nez

Steam.



5.3 Rozhovor

V rozhovoru se tii z péti respondentt shodli na tom, ze v aplikaci Origin se
uzivatelé 1épe orientuji, jeji designové prvky jsou ucelenéjsi a na spravném misté.
Orientace ve Steamu je podle uZivateli ponékud naro¢néjsi, a to z diivodu ptitomnosti
mnoha prvkd, které jsou nahromadéné vedle sebe. Dalsim divodem je fakt, ze ve Steamu
se ¢asto méni rozloZeni prvki v jednotlivych sekcich. Na obrazku ¢.12 (Obrazek 13 -
Steam - sekce Obchod) mizeme vidét sekci Obchod a na obrazku ¢.13 (Obrazek 14 -
Steam - sekce Komunita) sekci Komunita. Je patrné, ze design téchto sekci je absolutné
rozdilny a nema skoro zadné spole¢né prvky. Obrazek ¢.12 ukazuje také komplikovanost

designu a rozlozeni.

Doporuceni
Sjednotit a zjednodusit design a rozlozeni prvki v jednotlivych sekei aplikace Steam.

Pfemistit mén¢ pouzivané sekce mimo hlavni plochu zobrazeni.

Animation & Modeling
Audio Production
Design & liustration
Education

Game Development

g Photo Editing

Utilities
Video Production

Obrazek 13 - Steam - sekce Obchod
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Obrazek 14 - Steam - sekce Komunita

Dale respondenti zminili absenci moznosti ,,odepnout* okno s chatem v aplikaci
Origin. Steam nabizi uzivatelim moznost ,,0depnout* chatovaci okno a libovolné ho

piremistovat, minimalizovat, maximalizovat, piekryvat.

hubrutest05 has arrived, let the games begin!

The Sims™ 4 s 75% off

Play with ife and

e big

Obrazek 15 - Origin - chat
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Obrazek 16 - Steam - chat

Tti z péti testerd uvedlo, Ze se jim 1épe pracuje s aplikaci Steam. Vsichni testeti
uvedli, ze zadny problém pii praci s aplikacemi nezaznamenali. U dvou testerd vsak nastal
problém s tlac¢itkem v aplikaci Origin, nicméné participanti ho ziejmé nevnimali jako

,»problém®.



6 Zavér

Hlavnim cilem prace bylo zhodnotit uzivatelské prostiedi vybranych aplikaci pro

digitalni distribuci softwaru — konkrétné aplikace Steam a Origin.

Cast prace se zabyvala problematikou charakteristiky vybranych metod
uzivatelského testovani. Metody byly charakterizovany v teoretické ¢asti prace. Celkem
bylo zminéno 9 metod pro testovani pouzitelnosti. Kazda metoda byla stru¢né popsana a u

nékterych metod se uvadély i jejich vyhody a nevyhody, podtypy, detailné;jsi popis.

Na zakladé poznatki z teoretické ¢asti byla zvolena vhodna metoda pro testovani, a
to: moderované testovani pouzitelnosti v laboratoti HUBRU. Dale byly pouzity dalsi dvé
doplnujici metody — dotaznik UEQ a rozhovor. Metody se pouzily K ziskani dalsich dat a

naslednych vysledki.

Testované aplikace byly Steam a Origin. Jednalo se o aplikace pro digitalni
distribuci softwaru, konkrétnéji digitalni distribuce pocitacovych her. Zvoleny byly
z dtivodu nejvétsiho zastoupeni na trhu. Testovani probéhlo s péti participanty, ktefi byli
zvoleni tak, aby odpovidali realnym uZivatelim testovanych aplikaci. Z kazdé metody
testovani se ziskaly data pro dal$i zpracovani a stanoveni vysledkd.
V prub¢hu moderovaného testovani pouzitelnosti se podafilo najit chybu v jedné

z aplikaci. Byly stanoveny doporuceni pro zlepSeni uzivatelského prozitku.

Srovnani bylo provedeno se zjisténim, ze vysledky z jednotlivych metod se od sebe
patrn¢ lisi. Z moderovaného Sezeni se aplikace Origin jevila jako uzivatelsky priveétivejsi,
nicméné dotaznik UEQ toto tvrzeni vyvratil. Z rozhovort nevyplynula zddna vyznamna

preference konkrétni aplikace.

Vzhledem k tomu, ze vysledky z jednotlivych metod byly nejednoznaéné a
neshodovaly se, dalsi kroky by spocivaly v provedeni nékolika dal$ich kol uzivatelského

testovani, které by odhalily, zdali se opakuji zjiSténé skutecnosti.
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