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ABSTRAKT

Tato prace piedstavuje zavéry z uzivatelského testovani dvou e-commerce platforem a je-
jich vzajemné porovnani. Jedna se o Steam a Playstation Store. Cést vénovana teorii obsa-
huje potiebnou informacni bazi pro provedeni testovani a zprostfedkovava zakladni pte-
hled tématu videoher ve vztahu k trhu, marketingovym komunikacim a e-commerce. Je
predstaveno, jaké vyhody pro trh obecné predstavuje digitalni distribuce, jaké jsou dvé
nejznamejsi digitalné distribucni platformy a jakym zplisobem vibec vznikly. V praktické
¢asti jsou zaznamenany vysledky dvanacti uzivatelskych testovani: dvou distribu¢nich
platforem po Sesti participantech. Ob¢ platformy jsou také z hlediska uzivatelského prozit-
ku porovnany. Na zdklad¢ vysledkd této prace je mozné navrhnout urcitd doporuceni,
S jejichZz pomoci by mohly dvé testované platformy dosdhnout maximalniho uzivatelského

pohodli a pfitom si zachovat nejlepsi kvalitu obsahu.

Kli¢ova slova: uzivatelské testovani, pocitatové hry, konzolové hry, UX, e-commerce,

marketingova komunikace.

ABSTRACT

This thesis presents conclusion of the usability testing of two e-commerce platforms —

Steam and Playstation Store — and their comparison.

The part dedicated to theory sets up necessary information basis which is required to con-
clude the testing and to gain basic insight on the topic of computer games and their connec-
tion to marketing communication. There are presented advantages of digital products and
their implication in e-commerce. Second part, which is dedicated to research, concludes
twelve sessions of usability testing conducted with six participants. Both tested platforms
are compared from the user experience point of view. Based on this thesis, certain recom-
mendations for improving the tested platfrorms can be made. Based on such recommenda-
tions the overal shopping experience could potentially improve while not hindering the

nature of each page’s content.

Keywords: usability testing, videogames, UX, e-commerce, marketing communication.
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UVOD

Zamérem této bakalaiské prace je oteviit téma marketingu ve videohernim primyslu a
piedstavit vysledky uzivatelského testovani dvou nejvyznamnéjSich platforem slouzicich

k digitalni distribuci her: Steam a Playstation Store.

Videoherni primysl svym rozsahem dohani filmovy primysl a neustdlym vydavanim no-
vych her a tvorbou novych zanrh stale vice rozsifuje svou cilovou skupinu. Tak jako jiné
produkty, mohou i videohry tézit z pfilezitosti, jez nabizi e-commerce a digitdlni marke-
ting. Této pfileZitosti se chopila spole¢nost Valve, kdyz kvili riziku pocitatového piratstvi
a potieby nového zptisobu distribuce vytvofila v roce 2002 digitalni distribu¢ni platformu
Steam. Nejprve jejim prostfednictvim nabizela prodej a spravu aktualizaci svych pocitaco-
vych her, ale postupné zacala rozsifovat své portfolio i o dalsi hry riznych svétovych vy-
vojatskych a vydavatelskych studii. Dnes je Steam jednim z nejrozSifenéjSich a nejpopu-
larngj8ich zpisobii prodeje pocitatovych her a jejich ochrany pifed piratstvim. O vSech

téchto tématech mluvi teoreticka ¢ast préce.

Pfirozenym rivalem osobnich po¢itacii, pokud jde o hrani her, je konzole Playstation. So-
ny, vyrobce téchto konzoli, méa vlastni platformu slouZici k distribuci: Playstation Store.
Vybrany byly pravé tyto dvé platformy k testovani UX (uZivatelského prozitku) a
v praktické Casti budou srovnany. Testovani probé€hlo na Sesti participantech. Sledoval a
zapisoval si jejich chovéni, pokladal jim dotazy a pribéh testovani nahraval pomoci scree-

ncastingového programu a kamery.

Scénéaf, podle néhoz bylo provedeno testovani, je zaloZeny na teoretickych poznatcich Ste-
va Kruga, odbornika v oblasti uZivatelského testovani a webdesignu. Podkladem pro testo-

vani byla jeho kniha Webdesign: Nenutte uZivatele premyslet.
Utelem prace je pouzit vysledky testovani k sestaveni doporueni a postiehii, které by
mohly vyfesit potencidlni nalezené problémy, zlepsit piehlednost stranek a zvysit komfort

nakupujiciho zakaznika.
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1 MARKETING A MARKETINGOVA KOMUNIKACE

1.1 Marketing od minulosti po sou¢asnost

,» Moderni marketing se zformoval na konci 19. a ve 20. stoleti v USA, jako odezva na roz-
voj prumyslove vyspélé ekonomiky, ve které previadala nabidka nad poptavkou “ (Heskova

a Starchon, 2009, s. 12).

Marketing se vaze k trhu a pfinasi do procesu vymeény penéz, sluzeb a produktti dalsi rovi-
nu: vyménu informaci. Nejprve marketing plnil tlohu pomucky pro ekonomii: zahrnoval
otazky distribuce, prodejniho procesu, nakupniho chovani atd. Postupem casu zacala vzni-
kat ve velkych americkych spolecnostech marketingova oddéleni; marketing se vyucoval

na vysokych §kolach, vznikaly riizné piistupy a teorie (Heskova a Starchoi, 2009, s. 12).

1.2 Marketingova komunikace

Zatimco marketing se vénuje charakteru produktu, jeho distribuci a chovani subjektii na
trhu a jejich vzdjemnym vztahiim, marketingova komunikace (cozZ je podfazeny pojem
marketingu) popisuje vyménu informaci. Cilem marketingové komunikace je podle Hes-
kové a Starchoné (2009, s. 62) na prvnim misté informovani potencidlnich zékaznikl o
produktech podniku, dale o jeho charakteru a aktivitach. Marketingova komunikace je ces-
ta, kterou podnik ukazuje navenek nejen své produkty a €innosti, ale také image své znac-

ky a svou firemni kulturu.

1.3 Integrovana marketingova komunikace

Cilem kazdého podniku by mélo byt, aby usiloval o integraci své marketingové komunika-
ce. Tvrdi to Baack a Clow (2008, s. 33) ve své publikaci vénované “IMK” neboli integro-
vané marketingové komunikaci. IMK znamena4, ze rizné komunikacni aktivity jsou konzis-
tentni, zpisob komunikace zrcadli image znacky a marketingové aktivity jsou v souladu s
charakterem produktu. Ke sprdvnému rozpoznani cili marketingové komunikace se vyuzi-

va riznych modelt, jednim z nich je model AIDA.

., ... VSeobecné pravidlo vyjadrujuce zjednodusene optimalny priebeh reklamy z hladiska
posobenia na cielovu skupinu. Podla pravidla ma reklama najskor vzbudit’ pozornost (At-

tention), potom md vyvolat’ zaujem (Interest) o jej obsah, tuzbu, prianie (Desire) konat
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podla apelu a tiez ho realizovat’ priamou akciou (Action) cielovej skupiny “ (Hornak, 2010,
S. 69).

Aplikovani modelt jako AIDA umoziuji pracovnikiim marketingu poznat proces rozho-
dovani, jimz zékaznik pfi nakupovani produktu prochéazi. Na zaklad¢ analyzy téchto kroka
je mozné vyhodnotit, kdy, jakym zplisobem a s jakou intenzitou je potieba na cilovou sku-

pinu pusobit.

1.4 Marketing v prostiedi internetu

., Digitalni marketing je dnes nedilnou soucdsti marketingové komunikace. MozZnosti se

v e

sob komunikace vhodnéjsi nez beznd reklama” (Frey, 2012, s. 53).

Petr Frey vénoval celou knihu vyCerpavajicimu popisu procesu, kterym prosla integrovana
marketingova komunikace pfi ndstupu internetu. V tento moment jsou data jiz 3 roky stara,
ale principy, jez Frey (2012, s. 53) popisuje, se zachovaly. Jednim z téchto principt je sku-
tecnost, Ze pro nékteré cilové skupiny uz neexistuje lepsi zplisob komunikace nez online.
Jedné takové skupin€ bude v praci vénovéana pozornost. Jde o hrace videoher, zejména ty,
kteti nakupuji online a z toho diivodu se také pohybuji pfedevsim v online prostiedi. Digi-

talni charakter produktu tomu nasvédcuje.

Aby byl digitalni marketing co nejefektivnéjsi, musi vychazet z integrované marketingové
komunikace, nebo pfinejmensim byt pevné zakotveny v image znacky. To se vyznauje
mimo jiné spravnym zacilenim a chapanim potieb klientli, coz vychazi z dobrého positio-
ningu znacky nebo synergického efektu integrované marketingové komunikace. Diikazem
dulezitosti ptijemcti marketingové komunikace v celém procesu je jedna z mySlenek pied-
stavena Alanem Charlesworthem (2014, s. 23) v jeho knize Digital Marketing - A Practical
Approach: ,, Spravné vyvinuta webova stranka se posuzuje podle toho, jak dobre s ni miize
jeji uzivatel interagovat... Analyza webovych stranek - vétsina z nich se toci kolem sledo-

vani toho, jak se uzZivatel chova v online prostiedi. *

V dalsi ¢asti své knihy se Charlesworth (2014, s. 23) vénuje identifikaci digitalniho marke-
tingu a online ndkupniho chovani s typickym nakupnim rozhodovacim procesem podle
modelu AIDA. Uvadi, Ze nakupni proces probihd v téchto krocich: ,, ... rozpoznani pro-
blemu — vyhledavani informaci — zvaZovani alternativ — rozhodnuti k nakupu — roz-

‘

hodnuti k nakupu — pondkupni chovani.
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Délka procesu se odviji od toho, o jaky typ produktu se jedna. U produktd, které maji nizsi
cenu nebo jez zakaznik nutné potifebuje, trva proces hodiny, nanejvys dny. Oproti tomu
nakupu produktt, které zakaznikovi daji dlouhodoby ptinos (naptiklad automobil, elektro-
nika), ptedchézi delsi rozhodovaci proces, a to tydny nebo mésice (Charlesworth, 2014, s.

23).
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2 TRHAJEHO SUBJEKTY

2.1 Klienti a konzumenti

Mezi klientem a konzumentem, jak poukazuje Charlesworth (2014, s. 135) ve sv¢é knize o
digitalnim marketingu, mtize byt ¢asto rozdil: otec koupi cokoladu pro svou dceru. Otec je
klient, ktery za produkt zaplati, dcera je konzument, ktery produkt zkonzumuje. Toto je
dualezity faktor ke zvaZzeni v momenté, kdy vznika komunikacéni strategie, kdy je rozhodo-
vano o cileni a obsahu marketingové komunikace. Existuji totiz dvé cesty, jimiz je mozné
se vydat pfi tvorbé komunikacni strategie: bud’ cilit na otce a piesvédcit ho, ze ¢okolada je
to nejlepsi, co mlze své dcefi doptat, anebo cilit na dceru a piesvédcit ji, aby k mistu pro-
dejce privedla svého otce, ktery ji Cokoladu koupi, aby byla spokojena. Tato myslenka bu-

de znova oteviena v kapitole vénované e-commerce.

2.2 Definice trhu

Z konceptu vymény se odvozuje koncept trhu. Trh tvofi potencidlni a redlni nakupujici
urcitého produktu. Tito nakupujici sdileji ur¢itou pottebu nebo touhu, jez mize byt uspo-
kojena prostfednictvim vymény. Tim padem se velikost trhu odvozuje od mnozstvi lidi,
ktefi vyjadfuji svou potfebu, maji dostate¢né zdroje k uskutecnéni vymeény a jsou ochotni

tyto zdroje sménit za to, co chtéji (Kotler, 1999, s. 14).

Marketéfi na trh pohliZeji jinak nez ekonomové. Podle Kotlera (1999, s. 14) je potieba do
mechanismu trhu zahrnout jesté dalsi tok kromé toku penéz a produkti/sluzeb. Je to tok

komunikace a informaci, ktery proudi obéma sméry mezi prodejcem a zakaznikem.

2.3 Trh v moderni spolecnosti

Ve vyspélych spolecnostech trh ziskal novou, nehmotnou podobu. Trhy se nemusi vazat na
fyzické misto, kde spolu prodejci a nakupujici interaguji. S pomoci moderni komunikace a
moznosti pfepravy muze prodejce jednoduse propagovat sviij produkt ve vecernim televiz-
nim programu, pfijmout objednavky od tisicti zakaznikd po telefonu a druhy den jim pro-
dukt poslat bez toho, aby s nimi viibec musel pfijit do kontaktu (Kotler, 1999, s. 15).

Od roku 1999 se sice zménila technologie, ale 1idé zustali stejni. A princip “nehmotného

trhu” se také zachoval. Diky internetu, digitalnimu marketingu a e-commerce se naopak

cely proces jesté vic zjednodusil a zdokonalil. Do procesu pfibyly nové moznosti bezhoto-
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vostni platby, lepsi uzivatelské prostredi a hlavné moznosti remarketingu a sbéru detailnich

dat.

2.4 Trh videoher

Nejcastéji se trh videoher rozd€luje podle hernich platforem na pocitacové hry (PC hry) a
konzolové hry. Toto dé€leni ale neni dokonalé, protoze podléha silné generalizaci: zatimco
kategorie PC her je pomérné jasnd, pod kategorii konzoli vSak spadaji hry pro Xbox (zna¢-
ka Microsoft), Wii U (znacka Nintendo) a PlayStation (znacka Sony) a dalsi (Mashable,
©2016).
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3 NAKUPOVANI NA INTERNETU

3.1 E-commerce

E-commerce je souhrnné oznaceni pro prodej prostfednictvim internetu. Podniky, které
prodavaji produkty na webu, se d¢li na “pure-clicks” a “brick-and-clicks” (Heskova a
Starchoi, 2009, s. 38). Charlesworth (2014, s. 133) pouZivéa oznadeni “pure-play” a “mul-

ti-channel”, jde ale jen o jiné oznaceni téhoz.

“Pure-click” podniky nabizeji produkty jen na e-shopech, k prodeji specialné¢ upravenych
webovych strankach. “Brick-and-clicks” neboli vicekanalové podniky nabizeji své zbozi v
kamennych obchodech a jako bonus také pies webové stranky. O bonus jde v tom smyslu,
ze online prodeje nejsou stézejni. Webova stranka ma slouzit predevsim jako sbérny bod
zakaznik(, kteti poté uskuteéni nakup v kamenné prodejné. Charlesworth (2014, s. 133)
nakonec uvadi, ze existuje jesté tfeti typ prodejci: takovi, ktefi prodavaji jen ptes offline,
ale web pfesto vyuzivaji, a to naptiklad k uc¢elim budovani znacky nebo podavani aktudl-

nich informaci.

3.2 User experience

,Dva hlavni cile pro e-commerce jsou personalizace a zlepSeni uZivatelského proZitku
[user experience]. Personalizace znamena schopnost nabidnout obsah usity na miru poza-

davkim kazdého uzivatele nebo skupiny uzivateli** (Khosrow-Pour, 2006, s. 44).

Charlesworth (2014, s. 135) tika, ze ,, ... zdkaznik vnimd webovou stranku jako soucdst
image prodejce a miize se rozhodnout, Ze v kamenné prodejné nakupovat nebude, pokud
bude jeho online vizitka odrazujici. “ Pti tvorbé webové e-commerce stranky je také dilezi-
té brat v tvahu problém vztahu klienta a konzumenta (viz kapitola vénovana marketingo-
vym komunikacim). Design a obsah musi reflektovat potieby skute¢ného uzivatele produk-
tu v piipadé, ze nakup provadi nékdo jiny (napiiklad rodi¢ ditéte). Spatn& zvoleny obsah

Znamena Spatné zacileni a zvySuje Sanci, ze klient odejde, aniz by uskutecnil nakup.

Uzivatelsky prozitek (user experience — UX) je jednim z prvka podilejicich se na stimulaci
nakupu. UX je ale propojeny s contentem neboli obsahem. Content je sdéleni pro uzivatele,
UX je médium, kterym je sdéleni pfedavano. Tato mySlenka vychéazi z ¢lanku Anthonyho

Wing Kosnera (2013): ,, Design a obsah jdou ruku v ruce, protoze obsah nejsou jen pri-
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béhy, videa nebo podcasty. Obsah je to, co vas uzivatel potrebuje nebo chce prave ted. A

prostrednictvim designu mu ho doddate.*

3.3 Merchandising

Dalsi vyhodou pure-click obchodi oproti kamennym obchodiim je neomezeny prostor pro
zobrazovani produkti. Charlesworth (2014, s. 145) uvadi, ze ,, ... omezeni spojend s umis-
ténim neznamenaji jenom malo mista na regalu k vystaveni knihy. Jde taky o merchandi-
sing vedouci ke zvySeni objemu prodeje. Kamenna knihkupectvi se musi rozhodnout, jestli
zaradit knihu podle autora, Zanru, tématu nebo jiné kategorie. (...) Online obchody miizou
jeden produkt zobrazit v libovolném poctu relevantnich kategorii s nulovymi naklady. “
Diky tomu narazi nakupujici na knihu hned na nékolika mistech v priabéhu svého hledani

na e-shopu a mlize se tak potencialné zvysit objem ndkup.

3.4 Cross-sell a up-sell

Cross-sell a up-sell je dalsi aspekt, v némz jsou online obchody napted oproti kamennym
obchodiim. I tomuto tématu se vénuje Charlesworth (2014, s. 145-146) — v kamennych
obchodech funguje cross- a up-sell tak, ze zakaznika pti vybéru produktu oslovi vyskoleny
osobni prodejce a na zdklad¢ otazek mu nabidne bud’ lepsi variantu vybrané¢ho produktu
(up-sell) nebo nabidne ptislusenstvi k produktu (cross-sell). E-commerce nabizi jednodussi
a presnéjsi nahradu za lidsky faktor: algoritmy, které vyhodnocuji produkty, o néZ ma na-
kupujici zajem. Ve finalni fazi ndkupu mu nakupni platforma automaticky nabidne, jaké
ptislusenstvi by bylo k jeho vybranym produktim nejvhodnéjsi, nebo nabidne “podobné

99 M= 6

produkty” ¢i “produkty, které Casto nakupuji jini uzivatelé”.

Tento systém se zakladé na relevantnich a personalizovanych datech, kterd sbird a vyhod-
nocuje ze zékaznikova chovani na webu (sbér dat v pribéhu nakupu) nebo cte ze zakazni-
kovy digitalni stopy, coz je bud’ konverzni pixel nebo cookie soubor (Loomer, 2013; Za-

kas, 2009).

3.5 Digitalni stopy a cookies

,, Cookie je maly textovy soubor, ktery uklada prohlizec¢ v zarizeni uzivatele. Cookies obsa-

huji jednoduchy text; neobsahuji kod. Webova stranka nebo server zada prohlizeci ukol,
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aby ulozil konkrétni informace do cookie souboru (...) Webové servery poté miizou v bu-

doucnu vyuzit tyto informace k identifikaci jednotlivych uzivatelii* (Zakas, 2009).

Dulezita ¢ast z piedchoziho odstavce je ta o identifikaci jednotlivych uzivateld: pravé k
tomu totiz v marketingu cookies slouzi. Diky informacim ulozenym v cookie souborech,
jez webové stranky pfi navstévé daného uzivatele ¢tou, je mozné odhadnout profil tohoto
uzivatele a dale s nim pracovat. Webova stranka poté zobrazi obsah pfizplisobeny uzivateli
— naptiklad personalizovana reklama na YouTube nebo Facebooku (Launch Digital Marke-

ting, ©2013).

K tcelu méteni vykonu kampani, zejména z Facebooku, slouzi tzv. konverzni pixel. De-
tailni popis toho, jak konverzni pixely funguji, ddva John Loomer v ¢lanku na svém blogu
o digitdlnim marketingu. Méfeni ROI (return of investments = navratnost investic) muze
pro online prostfedi piedstavovat problém. Pro tviirce digitdlni reklamni kampang je dile-
Zité spojit si inzerat, s nimz uzivatel interagoval (kliknul na né&j), s konkrétni transakci na
webovych strankach inzerovaného produktu. Webova aplikace Facebook jako nastroj k
méfeni kampani poskytuje kus kodu zvany “konverzni pixel”. Ten tviirce kampané vlozi
na cilovou stranku e-shopu. Kdyz uzivatel, jehoz k produktu dovede inzerat z Facebooku,
provede nakup, aktivuje se konverzni pixel a Facebook tuto transakci zaznamena jako
uspéSnou. Facebook tak dokaZe sledovat pohyb daného uZivatele 1 tehdy, kdyz opusti
stranky Facebooku. Proto se konverznimu pixelu fika také “offsite pixel” (pixel mimo

stranku) (Loomer, 2013).

Mechanismus offsite konverzniho pixelu a souborii cookies je ukazkou zptsobu, jimiz lze
rozpoznat konkrétniho uZivatele v online prostfedi za ucelem lepSiho cileni obsahu a cel-
kového zvysSeni objemu prodeje. Jedna se o neoddiskutovatelnou vyhodu e-commerce a

digitalniho marketingu, jejiz obdobu kamenné obchody nemaji.
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4 NAKUPOVANI DIGITALNICH PRODUKTU

4.1 Digitalni produkty

Kniha Chrise Andersona The Long Tail obohacuje pohled na e-commerce o rovinu digital-
nich produkt. Zakladni vychodisko Andersonova pohledu na kulturu je existence “hitt”.
Podle Andersona (2008, s. 2) lidé nahliZeji na vSechny kulturni produkty optikou “trhaka’:
berou nejsledovanéjsi filmy a nejposlouchanéjsi hudebni skladby jako vzor, s nimz srovna-

vaji ty ostatni.

Lidé potad dokola poslouchaji jen hity, do kina chodi jen na blockbustery a ostatni tvorb¢
nevénuji ptili§ velkou pozornost. Obdobnym zplisobem funguji i firmy. Pfestoze nabizeji
Siroké portfolio produktil, vétSinu svych zdroji investuji do nékolika “dojnych krav”, které
jim piinéseji nejvetsi zisky, protoze je klienti kupuji v nejvétsim objemu. Jinymi slovy zde
plati pravidlo 80/20. 20 % produktii tvoii 80 % prodeje. Timto zptuisobem to funguje na
trhu fyzickych produkti. Anderson (2008, s. 8) ale dosel k piekvapivému zjisténi, ze trh
digitalnich produktd funguje jinak. Tam, kde by mél platit pomér 80/20, vyplyva ze statis-
tik marketingovych feditelti “princip 98 %”. Bez ohledu na to, kolik hudebnich skladeb
pfidala spolecnost poskytujici digitalni jukeboxy na sva zatizeni, témét kazda ze skladeb

byla vzdycky poslechnuta nejméné jednou.

To naprosto obraci pohled na dominantni postaveni hiti (nebo ,,dojnych krav* z pohledu
pramyslu). ,,Dojné kravy* v digitdlnim primyslu stale existuji: je jich jen par a jsou nej-
prodéavanéjsi. Ta zbyvajici ¢ast trhu je ale nesrovnatelné vétsi co do objemu. A navzdory
logice si kazda jednotliva polozka najde svého ptijemce. Kdyby se podniky pokousely ten-
to princip monetizovat na trhu fyzickych produktd, neuspély by. Naklady na vyrobu a pte-
devsim distribuci by ptesahly zisk z prodeje téchto jednotlivych produktt. Na trhu s digi-

talnimi produkty je tomu ale jinak.

., Ve svete, kde jsou naklady na distribuci témer nulové a kde je pristup k veskerému obsahu

instantni, zdakaznici projevuji jeden vzorec chovani: Veénuji pozornost prakticky vsemu [ob-

sahu] “ (Anderson, 2008, s. 8).

Pravé diky moznostem, které poskytuje digitalni svét, mize tento trh profitovat z toho, co
je ve fyzickém svété nemozné. Polozky jako poStovné, balné a doprava do zahranici nee-
xistuji. Producenti (nebo distributofi) digitalniho obsahu tak mohou uspokojit nejen ten

segment trhu, ktery touzi po “hitovych produktech”, ale rovnéz ten segment, ktery ma vel-



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 22

mi specificky vkus, naroky nebo pozadavky a tvoii “mezery na trhu”. MiiZou nabizet tako-
vé produkty, jez si koupi jen malé procento lidi, ale tim, Ze je produktii mnoho druhti, za-

¢nou také generovat zisk.

Ptikladem velkych prodejcii, kteti st mohou dovolit zaméfit se na masu drobnych produkta
urcenych pro specificky trh jednotlivct je Netflix, on-line sluzba poskytujici filmy a serid-
ly ke stazeni za mési¢ni poplatek; Spotify, obdoba Netflixu zaméfena na hudbu; iTunes,
obdoba Spotify a mnoho dalsich. Z vyse uvedenych napiiklad Netflix tvofi také vlastni
produkty. V tom je podobny jiné distribu¢ni platformé, jiz se bude tato prace vénovat ne-

jdetailngji: Steam a PlayStation Store.

4.2 Pristup k mezeram trhu skrz online

Stejny nazor jako Anderson piedstavuje i Alan Charlesworth, kdyz mluvi o riznych typech
online prodejcti. Kromé jiz zminénych “Cisté¢ online”, “smiSenych online/offline” a téch,
kteti maji web, ale prodavaji pouze offline, popisuje Charlesworth (2014, s. 135) jesté sku-
pinu malych prodejcti prodavajicich specificky produkt, ktery ma v lokdlnim trhu maly
odbyt, ale diky online prostfedi se mize spojit se vzdalenymi zédkazniky se specifickymi

potiebami (naptiklad kutilské potieby, hudebni nastroje, umélecky material atd.).

Produkty tohoto typu ptedstavuji “mezery”, které vznikaji z nenaplnénych specifickych
potieb malych skupinek lidi nebo jednotlivcl. Piikladem je distribuce hudby uvedena v
predchozi kapitole: spektrum nabizenych produkti sluzby jako iTunes se déli na malé pro-
cento hitd s nejvyssim poétem prodanych kusti a obrovské procento malo znamych skladeb
a interpretd, které si kupuji jen lidé se specifickym vkusem (ale na kazdou z 98 % existuji-
cich skladeb existuje nejméné jeden Clovek, ktery si ji koupi, a z toho divodu je tento trh
co do objemu vétsi nez trh s hity) (Anderson, 2008, s. 20).

Fenoménu “mezer” nevyuzivaji jen podniky prodavajici digitalni produkty. Usp&iny
business model okolo tohoto principu postavili zakladatelé platformy ViralStyle. Pise o ni
Steve Olenski na Forbes.com. UZivatelé sluzby ViralStyle maji moZnost vytvafet piimo s
pouzitim néstrojii poskytovanych touto platformou designova tricka, prodavat je a sledovat
metriky svého byznysu — vSechny moZznosti nabizi ViralStyle jako balik sluzeb za cenu
provize z kazdé transakce (Olenski, 2015). Mechanismus ViralStyle spociva v tom, ze se

propojuji zakaznici se specifickym vkusem a tvirci, ktefi miZou tyto pozadavky témto
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nékolika malo zdjemclim naplnit, protoze jinde by je naplnit nemohli. Tato moznost vznika

diky propojeni téchto lidi prostiednictvim internetu.

Navic diky systému doporuéeni podobnému socialnim médiim mohou zakaznici, ktefi pa-
vodn¢ hledali jeden produkt, poznat novy (“pokud se vam libilo tohle, mozna se vam bude

libit i tohle...”) (Olenski, 2015).

Je vhodné dodat myslenku Alana Charleswortha (2014, s. 134), ktery tvrdi, ze pfinosem
pro online prodej jsou ,, ... vysoké ceny — protoze nékdo, kdo je ochotny zdlouhavé hledat

¢

konkrétni a jedinecny produkt prece neocekava, ze ho koupi za levnou cenu.
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5 SHRNUTI

5.1 Distribuce videoher

., Bézne se u prodanych PC her deli asi 60 % zisku mezi vyvojare (ktery hru vytvori a na-
programuje) a vydavatele (ktery je zodpovédny za produkci a organizaci distribuce).
Vzhledem k tomu, Ze ne vzdy maji vydavatelé kontrolu nad distribucnimi kanaly, muzZe si
distributor vzit kolem 10 % na tyto ndklady. 30 % je cast, kterou si vezme prodejce, ktery

stard o to, aby se hra dostala do rukou zdakaznika “ (Nichols, 2006, s. 87).

Fenomén, ktery Nichols popisuje v sedmé kapitole knihy Brands & Gaming, poukazuje na
nevyhody, které pro vyvojare videoher (v tomto ptipadé pocitacovych her) predstavuje
klasicky distribu¢ni fetézec, kdy se hry prodavaji zdkazniklim na fyzickych nosi¢ich CD,
DVD nebo Blue-ray. Distribuéni fetézec (a narocny vydavatel) ukrajuje ze zisku vice nez
50 %, coz je zejména u malych vyvojarskych studii s nizkym poctem prodanych kusa her

velmi nevyhodné.

Aby se postavila témto prekazkam, rozhodla se n¢ktera studia vydat vlastni cestou a opustit
finan¢n€ naro¢ny distribucni fetézec. Jde o studia jako CD Projekt Red nebo Valve. V této
kapitole (a celé praci) bude vé€novana pozornost studiu Valve a jeho distribu¢ni platformé

Steam.

.,V roce 2002 na GDC (Game Developers Conference) Valve oznamil svou digitalni plat-
formu Steam, kterd méla za vikol spravovat aktualizace online her (Half-Life, Counterstri-
ke). Dalsi funkce, ktera fanousky her moc nenadchla, byla nutnost registrace chystané hry

Half-Life 2 prostiednictvim pravé této platformy* (Dunn, 2013).

V pribéhu vyvoje hry Half-Life 2, nastupce mimotadné popularniho Half-Life, dostaval
Valve fady nabidek od vyznamnych vydavatela. Half-Life dosdhl obrovského uspéchu a
vysokého poctu prodanych kopii. Prodalo se okolo 9,3 miliond diskd se hrou Half-Life
(Faylor, 2008). Od jeho pokracovani se o¢ekavala podobna ¢isla. Valve ale vSechny vyda-
vatele odmitl, mél totiz své vlastni plany. Nejprve na Game Developers Conference ozna-
mil, Zze Half-Life 2 se bude distribuovat nejen fyzicky (na klasickych nosicich), ale také
digitaln¢ (prostfednictvim stazeni z internetu) — v obou ptipadech je ale potfeba ho regis-
trovat na nové platformé Steam, ktera slouzi k ochrané hry pfed tnikem informaci, k efek-

tivnimu spravovani aktualizaci a k ndkupu her od studia Valve (Nichols, 2006). O tfi roky
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pozdéji, v roce 2005, uzavielo Valve dohodu s n¢kolika vydavateli a zacalo prostfednic-

tvim Steamu nabizet ke koupi i hry od jinych vyrobct (Dunn, 2013).

Dnes je na platformé Steam registrovano pies 125 milionti uzivateli a béhem roku 2015 se
prodalo 350 miliont kopii her (Galyonkin, 2016). VSechny transakce probihaji ¢isté online
— Steam je z pohledu marketingu pure-click prodejcem. Navic zadny z prodanych produkti
nema fyzickou podobu. VSechny nabizené produkty jsou digitalni, takze naklady na distri-

buci jako postovné, balné nebo doprava neukrajuji z celkovych ziskii.

5.2 Steam jako prilezitost pro mala vyvojarska studia

S vyuzitim informaci ziskanych od Olenskiho, Charleswortha a ptedev§im z Andersonovy
“long tail” teorie vyplyva dalsi vyhoda platformy Steam. Diky webovym strankdm Viral-
Style nebo Etsy, které sdruzuji tisice lidi s tisicem specifickych potieb, si miZou produkty
od nepatrnych tvirci najit své publikum (Olenski, 2015). Stejny princip plati i pro malé
vyvojafe videoher. Zatimco tvurci velkorozpoctovych her dosahuji takovych objemt pro-
deje a ziskt, ze si mohou dovolit investovat do distribuce prostfednictvim fyzickych nosi-
¢d, mala studia takovy zisk nemaji a nemizou si dovolit naklady spojené s distribuci a
rozmisténim po velké plose prodejcti. Mimo to se mala studia vétSinou vénuji vyvoji her,
které necili ploSn¢ na vSechny hrace, ale jen na malou skupinu se specifickym vkusem
(Charlesworth, 2014). Na platformé Steam muzou tato mala studia za provizi nabizet svij
produkt po neomezenou dobu a mit jistotu, ze si ji cilova skupina najde, a naklady na dis-

tribuci jsou (kromé provize) nulové.

5.3 PlayStation Store

Obdobou platformy Steam je PlayStation Store (PS Store). Jeho hlavni ulohou je distribuce
digitalnich kopii konzolovych her pro PlayStation 3, PlayStation 4 a PlayStation Vita. PS
Store je dostupny predevsSim v rozhrani konzole PlayStation, ale po pfihlaSeni uZivatele

také v internetovych prohlizecich pocitacti a mobilnich zafizeni (Playstation, ©2016).
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6 METODIKA VYZKUMU

6.1 Cil a ucel prace

Autortv pohled na primysl videoher se sklada ze dvou casti. Z teoretické reSerSe tématu,
V niz jsou kompilovany nazory a informace z riiznych publikaci a internetovych clanki, a
z uzivatelského testovani dvou webovych aplikaci. Uzivatelskému testovani podle teore-
tickych poznatkti autora Steva Kruga byly podrobeny dvé e-commerce platformy: Steam
spolecnosti Valve a Playstation Store spolecnosti Sony Computer Entertainment. Tyto plat-
formy byly analyzovany s cilem zjistit jejich pfednosti a slabé stranky a navzajem je po-

rovnat.

Nasledujici ¢ast prace poslouzi k pfedstaveni zavérl z testovani, k zodpovezeni stanove-
nych vyzkumnych otizek a knavrzeni moznych feSeni problémi, které vyplynou

Z testovani.

6.2 Mechanismus vyzkumu

K vyzkumu bude pouzita metoda testovani uzitnosti webu popsana Stevem Krugem. Jedna
se o kombinaci pozorovani a dotazovani podle pfipraveného scénéfe (jenZ je zaloZeny pra-
vé na Krugovych poznatcich). Byla zvolena tato kvalitativni metoda s uzkou skupinou
ucastnikd, protoze diky ni budou nejen zodpovézeny stavajici otazky, ale v idealnim piipa-
dé vyplynou tplné nové otazky a problémy, na néz muze byt v zavéru prace dana odpo-
véd'.

Testovani probehne vzdy s jednim ucastnikem, ktery bude béhem 20-45 minut plnit tkoly
zadan¢ facilitatorem na jedné webové aplikaci. S kazdym tcastnikem probéhnou po sobé
dv¢ testovani — jedno pro aplikaci Steam, druhé pro Playstation Store. Roli facilitatora za-

stane autor bakalatské prace a k icasti na testovani pozve pievazné své pratele.

6.3 Vyzkumné otazky

1) Jakym dojmem z hlediska uzivatelského pohodli pisobi na zakazniky distribuéni
platforma Steam ve srovnani s Playstation Store?
2) Jak ovliviiuje digitalni charakter produktu (videohry) podobu a obsah komunikace

distribu¢nich platforem Steam a Playstation Store, které tento produkt nabizeji?
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II. PRAKTICKA CAST
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7 PLAN TESTOVANI

7.1 Specifikace testovani

7.1.1 Casovy plan a ucastnici testu

Testovani probéhne v dubnu 2016 a zucastni se ho 6 participanti. Kazdy participant pod-
stoupi dva po sobé jdouci testy. Jeho tkolem bude odpovidat na otazky polozené facilitato-
rem, plnit zadané tkoly a vSe komentovat. Facilitator bude pokladat otazky, rozhodovat,

které tkoly zadat, a zapisovat si v pribéhu celého testovani poznamky.

Participanti musi splnit pozadavek na zakladni znalost prace s internetem a zkusenosti s
nakupovanim po internetu. Neni dilezité, zda jiz v minulosti nakupovali poc¢itacové hry na
nckteré z testovanych platforem, protoze bude testovana piehlednost dané platformy a ni-

koliv zdatnost participantli v plnéni ukolti.

Ve vyzkumnych otdzkach neni stanoveno, ze by se mély testovat rozdily nakupniho cho-
vani mezi pohlavimi nebo vékovymi skupinami, ale rozdily v UX jednotlivych platforem.
Je tedy potieba, aby participanti pouze uméli pracovat s internetem a e-shopy. Primarni
cilovou skupinou herniho primyslu jsou mladi muzi, a proto budou vétSinu participanti

tvofit oni (Mashable, ©2016)..

K ti€asti na testu byli pozvani pievazné pratelé autora prace, ktefi spliuji vySe uvedena
kritéria. Jména participantli uvedend v souhrnu testovani jsou fiktivni, protoZe si partici-

panti neptali byt jmenovani. S nahravanim souhlasili.

7.1.2 Zpusob provedeni testu

Testovani probéhne na dvou zafizenich: na osobnim pocitaci (konkrétné¢ laptopu
s thlopftickou 13 palcit) a konzoli PlayStation 4 s pfipojenym monitorem. V prvnim piipa-
dé bude k ovladani pouzita klavesnice (vestavéna v laptopu) a mys. V druhém ptipadé po-
slouzi k ovladani specialni ovlada¢ Dualshock 4, ktery je dodavan spolu s konzoli. Skutec-
nost, ze bude k testovani jedné z platforem pouzit nezvykly zptisob ovladani, pfinese zcela
novou kategorii pro porovnani a da nekterym participantim moZznost zkusit néco, co jeste

nezkusili.
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Testovany budou dvé e-commerce platformy: Steam a PlayStation Store. Obchod Steam
bude otevien v rozhrani Steam, k némuz bude ptfihlasen facilitator testu. U obchodu PS

Store bude také ptihlasen facilitator prostfednictvim svého uctu.

Nahravani testovani na PC prob&éhne pomoci programu Camtasia. K nahravani obrazovky
PS4 poslouzi kamera na stativu namifend na monitor. U obou nahravek bude poftizen i

zvukovy zaznam.

7.2 Scénar uzivatelského testovani

Pfi sestavovani scénafe bylo pouzito poznatkii ziskanych v knize Nenutte uzZivatele pre-

myslet od autora Steva Kruga.

Uctelem testovani kazdého ti¢astnika je zjistit co nejlepsi unikétni informace. V piipadg, ze
uz ma facilitator dostatek informaci nebo citi, Ze G¢astnik nema chut’ pokracovat, nebo ze
by konkrétni ukol nepfinesl nic nového, mize facilitator tento ukol pfeskocit a vénovat se
nécemu jinému. Poradi otazek a ukoll také neni zavazujici a facilitator by se mél pokusit
do testovani co nejméné zasahovat, aby pfili§ neovlivnil U€astnika a nezkreslil tak vysled-

Ky testu.

Otazky byly kvili lepsi prehlednosti vepsany do tabulky. Test je rozdéleny do ¢ty ¢asti.
V uvodu je participant sezndmen s tim, co ho v testu ¢ekd a jak ma postupovat. V prvni
¢asti jsou participantovi poloZeny stru¢né otazky tykajici se jeho prace s internetem. Druha
¢ast slouzi ke zjisténi jeho dojml z domovské stranky. Ve tieti dostane zadani nékolika
ukoll, které maji mapovat jeho chovani v procesu nakupu od vyhledani produktu az po
uskutecnéni objednavky. Objednavka je ovSem v poslednim kroku zruSena, protoze se jed-
né jen o test. Ctvrta ¢ast pfijde na fadu po provedeni obou uZivatelskych testovani. Partici-

pant v ni ma za tikol srovnat a zhodnotit oba e-shopy.

Tab. 1 Scénar testu — vytvoren s pouzitim poznatkit poznatkuit Steva Kruga (2010)

Téma/zamér Konkrétni otazka

CAST 1 — Seznameni participanta s prib&hem testu.

Predstaveni testu. Testujeme web, nikoliv vas. Mlzete byt upfimny/a a

ptat se na jakékoliv otazky. ProtoZe ma toto testovani
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ale simulovat pouziti webu jednim c¢lovékem, tak

vase dotazy zodpovim az na uplny konec.

Otazky k zvyklostem préce s internetem.

Chovani na internetu.

Pracujete nebo studujete? A co délate pres den?

Kolik hodin stravite kazdy tyden v praci i doma na
internetu? Jak prohlizenim webovych stranek, tak

étenim e-mailt a chatovanim na socialnich sitich.

Jak byste tento ¢as rozdélil/a mezi prohlizeni webo-
vych stranek a ¢teni e-maild a zprdv na socialnich

sitich?

Na jaky druh webovych stranek se tak bézné divate?

Jaka je vaSe oblibend webova stranka?

Nakupoval/a jste nékdy po internetu videohry?

CAST 2 — Homepage (3 minuty)

Jak na ucastnika piisobi domovska

stranka.

Prohlédnéte si domovskou stranku a fikejte nahlas
cokoliv, co vas k ni napadne. Muzete scrollovat do

vSech stran, ale na nic zatim neklikejte.

Prvni dojem.

Co vas zaujalo jako prvni? (Miize byt zodpovezeno

uz v predchozi otdzce.)

Prehlednost a oviladatelnost stran-
ky. (Predevsim u Playstation Sto-

re.)

Jak dobie se vam na strance orientuje?
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Co uzivatele zaujalo. Kdybyste byl/a doma, na co byste kliknul/a jako

prvni?

CAST 3 — Zadavani tkolt

Zadam vam nékolik ukoli. Nemusite spéchat a nebudu hodnotit, jak dobie jste ty ukoly

udélal/a.

Budu moc rad, kdyz budete vSechno, co délate komentovat. I za cenu toho, ze vam to pfi-
jde hloupé.

Také vas poprosim, abyste k feSeni tikolti nepouzival/a funkci vyhledavani.

(Ucastnici nemusi splnit viechny vikoly. Zalezi na individudlnim pozorovani a visudku faci-
litatora. Kdyz bude mit facilitator dost informaci, nebo se bude ucastnik citit frustrované a

testovani by nikam nevedlo, je mozné test ukoncit i predcasne.)

UKOL 1 - NAKUPNI PROCES A VYBER PRODUKTU

Vyhledani dvou konkrétnich pro- | Chcete svému bratrovi koupit darek. Vite, Ze ma rad
duktu. zanr RPG a Ze by si chtél zahrat bud’ hru Zaklina¢ 3
anebo Dark Souls 3 (nebo pripadné jinou hru). Pti
hledani prvni hry nemuzete pouzit vyhledavani, pfi

hledéni druh¢ hry ano.

Vyber podle recenzi zakaznikii. Vyberte jednu z nich podle toho, ktera ma nejlepsi
hodnoceni (pokud je k dispozici na strance produktu)

a pridejte ji do kosiku.

Pridani dodatecného produktu. Vyberte k bratrové hie (Zaklina¢ 3 nebo Dark Souls
3) libovolny rozsifujici obsah, tzv. DLC, a pfidejte

ho jesté do kosiku.

UKOL 2 — PRACE S NAKUPNIM KOSIKEM A OBJEDNAVKA
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Orientace v sekci nakupni kosik.

Zkontrolujte celkovou cenu produkti v nakupnim

kosiku.

Prehlednost akcénich nabidek a

prdce s nimi.

Mate néjaké penize navic a chut’ koupit si jesté néco
ve sleve. Najdéte néjaky produkt ve slevé a piidejte

ho do kosiku.

Odstraneni produktu z ndkupniho

kosiku.

Prvni hra, kterou jste si vybrali, uz se vam nezda tak

dobra. Odstrarite ji z ndkupniho kosiku.

Objednavka.

Zacnéte proces objednavani zbozi. Az budete u po-
sledniho kroku, objedndvku nepotvrzujte, protoze

toto je jen test.

UKOL 3 — DODATECNE INFORMACE

Informace o spolecnosti.

Je pro vas dulezité, jakd firma provozuje tento e-

shop? Kde byste si o ni nasli n&jaké informace?

Fyzicky vs. digitalni produkt.

Koupil/a byste si rads$i produkt v digitalni podobé&
prostfednictvim tohoto e-shopu, nebo ve fyzické

podobé (na disku) odjinud?

Fyzicky vs. digitdalni produkt — vy-
hody a nevyhody.

Jaké jsou vyhody/mevyhody digitdlniho produktu z
tohoto e-shopu oproti fyzickému produktu koupené-

mu jinde?

ZHODNOCENI KONKRETNI PLATFORMY

Kladné body.

Jaka je hlavni vyhoda tohoto e-shopu?

Zaporné body.

Co pro vas bylo piekazkou na tomto e-shopu?

CAST 4 — SROVNANI OBOU PLATFOREM (Po skonceni druhého testovant.)
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Pohodli. Na kterém ze dvou testovanych e-shopli se vdm na-
kupovalo nejlip?
Duveryhodnost. Ktery ze dvou e-shopti ve vas vyvolaval vétsi pocit

davery?

Pouziti oviadace.

Jaky byl pocit ovladat web pomoci ovladace namisto

klasické mysi a kldvesnice?

Dalsi dotazy.

Je néco, na co byste se chtél/a jesté zeptat?
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8 VYSLEDKY UZIVATELSKEHO TESTOVANI

Rada odpovédi a vzorcl chovéni se v prubéhu Sesti testovani mezi uzivateli opakovala.
V nasledujici Casti prace tedy budou zaznamenany jen unikatni reakce a na samotny zaveér

v souhrnu bude zminéno, které odpovédi se nejvic opakovaly a co je z toho mozné usoudit.

8.1 Participant1 (K.)

Charakteristika dle cilové skupiny: muz, 16 let, ma zkuSenosti s nakupem her na internetu.

Pouzivani internetu: participant Krystof je sttedosSkoldk. Denné vénuje pouzivani internetu
5 az 6 hodin. Naprostou vétsinu Casu straveného na internetu (asi 85 %) vénuje komunikaci
prostfednictvim Facebooku, konkrétné aplikace Messenger. Zbyly Cas vénuje prohlizeni
obsahu, ktery se vesmés vaze k jeho zalibé v hrani pocitacovych her: Youtube a Twitch,
coz je sluzba, jejimz prostfednictvim hraci streamuji prabéh hry svym divakam (Twitch,

©2016). Svij volny ¢as vénuje z velké casti hrani online pocitacovych her.
8.1.1 Testovani 1 - Steam

8.1.1.1 Homepage

OBCHOD KNIHOVNA KOMUNITA COLDCMAN

FRANCHISE

'DAR,K SOUI

DELUXE EDITIONL

T

Vikendova akce

Novinky ve sluzbé Steam

Obr. 1 — Homepage platformy Steam, akce Activision
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Participanta okamzit¢ zaujal ramecek s aktualni nabidkou novych her, ale Gplné
ptehlédl mimotadnou akei vydavatele Activision, pfestoze zabirala velkou plochu
horni ¢asti stranky.

Réamecek s aktualni nabidkou pfedstavuje okno a posuvny slider, jimz lze ptepinat
mezi produkty — participant si je v§echny okamzité prosel.

Na otazku, na co by kliknul, odpovédél, Ze by si prohlédl hry Final Fantasy IX a
Dark Souls III, coz jsou hry uvedené praveé v ramecku aktualni nabidky.

Design a funkénost stranky popsal jako velmi dobré (z€asti na zdkladé vlastnich
piedchozich zkusSenosti).

Déle popsal homepage jako “ptehledny” a “dobry i pro novac¢ky”.

8.1.1.2 Hledani produktu

¢«

Hledani produktu bez pouziti funkce vyhledavani byla vyzva: participant vybral
nadfazenou kategorii “hry” a pak zacal postupné ptidavat jednotlivé filtry, kterymi
zuzoval vybér (viz obr. 2).

Vzhledem k tomu, ze produkt Zaklina¢ 3 nebyl v prvni strance s vysledky, vedlo to
k listovani a scrollovani dalSimi strankami, coZ je velmi neefektivni (hledany pro-

dukt naSel az na tfeti strance).
OBCHOD KNIHOVNA KOMUNITA COLDCMAN
Prochazeni her

zadejte klicové slovo nebo znacku k vyhledani

DARK SOUL
DARK SOULS Iii

[ N

Ay
WARFRAME
DARK 00 Ls" :

STONEHEARTH! - """
| St ”~

~

Obr. 2 — Vyhledavani produktu a filtry
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8.1.1.3 Stranka produktu

OBCHOD KNIHOVNA KOMUNITA COLDCMAN

W Sledujete

Obr. 3 — Stranka produktu Zaklina¢ 3: Divoky hon

e Participant nevénoval pozornost traileriim, ani screenshotim (obrazkim ze hry), ale
ptecetl si popis hry.

e Nevénoval pozornost modrému napisu hodnoceni “az na vyjimky kladné” a rovnou
ptesel k hledani faktor, které by mohly ovlivnit jeho rozhodnuti ke koupi této hry:
systémové pozadavky a cena.

e Po pfidani hry Zaklina¢ 3 a herniho rozsifeni Expansion pass do kosSiku se sdm vra-
til na stranku hry, protoze si diive vS§iml nabidky zvyhodnénych balicka (“bund-

les”), ale dospél k zavéru, Ze vyhodnéjsi nejsou.

8.1.1.4 Nakupni kosik

e V nakupnim kosiku se K. orientoval bez problému — snadno zjistil celkovou cenu,

pfidal novy produkt a odebral ten, ktery uz nechtél.
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8.1.2 Testovani 1 — PS Store

8.1.2.1 Homepage

# PlayStation®Store Q Search ® Cart

Games

Music DLc

Demos

Library >layStation Media Player

Redeem Codes E

Media Player

Payment Methods

@ Purchased Free
Twitch Netflix Crunchyroll

NETFLIX

Free e Free

S PATE ; T m e Miia Pl
y Vet 2 Trend Micro

X) Enter Back Menu  lerrioNs Contact Us / Legal / Health B Ondrej Kolacek

Obr. 4 - Zdlozka “apps” na homepage Playstation Store

e Hierarchie PS Store je odlisna od klasické webové stranky — umoziiuje nejen po-
hyb nahoru a dolt, ale i doprava a doleva. Proto aniz by K. na cokoliv “klikal”,
mohl se pohodIné dostat do podkategorie “apps”, ktera je dostupnéd z homepage
(viz obr. 4).

e Participant nevénoval pozornost hram, ale upoutaly ho aplikace — zejména Y outu-

be a Twitch (aplikace, jez sleduje béZzné na mobilnim telefonu).
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8.1.2.2 Hledani produktu

# PlayStation®Store Q Search ¥ Cart - Dark Souls Il 4
S Q: o A \

s,
X
i

Add Fijter

DARK SOULS™ Il .. . DARK SOULS™ i DARK SOULS™ il
o & DARK SOULS™ Tl i Deluxe Edition
y | 11ll Dynamic T... s SOUTSTId

‘D‘RK‘J;“ y ] o CUXE 2

~

Free ¢ 1799,00 Kc 1 - 2799,00 Kc

Wl 689,00 Kc

Obr. 5 — Nabidka produktu Dark souls 111

o K. okamzité naSel Dark Souls III (skrz proklik na homepage), z nabidnutych moz-
nosti (klasicka hra, skin, rozsifeni hry a deluxe edition) vybral bezmyslenkovité
draz$i deluxe edition, ale z informaci na strance hry nedokazal zjistit, co navic

deluxe edition nabizi (viz obr. 5).

8.1.2.3 Stranka produktu

e Rozklikl si popis produktu, protoze si myslel, Ze hodnoceni najde tam (v popisu
produktu byla zavad¢jicim zpisobem uvedena ocenéni, ktera produkt ziskal).
e Po chvilce narazil na hvézdi¢kové hodnoceni a na jeho zakladé pak porovnal dva

zadané produkty.
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8.1.2.4 Nakupni koSik

2 items Subtotal 3 298,00 Kc

The Witcher 3: Wild Hunt Full Game Current Wallet 0,00 Kc

Enter Discount Code

1499,00 Kc

- DARK SOULS™ IlI Full Game
Sk S

1799,00 Kc

| Proceed to Checkout

X) Enter Back  lopmions Contact Us / Legal / Health @ Ondrej Kolacek

Obr. 6 — Ndkupni kosik PS Store

e Informace ohledn¢ reklamace zboZi a dalsi pravni informace byly dostupné pouze

v angli¢ting, coz je pro uZivatele, ktery nemluvi anglicky zna¢na prekazka.

8.1.3 Testovani 1 — zavérecné nazory participanta

e Participant uvedl, Ze bez funkce vyhledavani by se pfi nakupovéani na Steamu neo-
besel.

e K. mél nejprve pocit, Ze Steam je velmi piehledny a navrZzeny profesionaly. Po zku-
Senosti s PS Store ale naprosto zménil nazor a oznacil Steam za “zmateny” a “pie-
placany”.

e PSS: navigaci pomoci ovladace oznacil za pohodlnou, ale psani s jeho pomoci mu

pfislo pfili§ narocné.

8.2 Participant 2 (J.)

Charakteristika dle cilové skupiny: muz, 14 let, ma zkuSenosti s nakupem her na internetu.

Pouzivani internetu: Participant Jonds je studentem gymnézia. Na internetu denné travi
kolem 4 hodin a 80 % tohoto ¢asu vénuje prohlizeni videi, ¢tenim zprav a vyhledavanim

informaci o poc¢itacovych hrach. Stranka, na niz travi nejvice Casu, je Youtube.com.
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8.2.1 Testovani 2 — Steam

8.2.1.1 Homepage

€ OBCHOD KNIHOVNA KOMUNITA COLDCMAN

ACTIVSION.

PUBLISHER WEEKEND

UP TO 80% OFF THROUGH APRIL 19TH AT 10AM PA

/(\\ STEAM

)

Obr. 7 — Specialni nabidka na homepage Steam

e Participanta J. ihned zaujala nabidka studia Activision (na rozdil od participanta
1, ktery ji nevénoval Zadnou pozornost).

e Dile fekl, Ze kdyby tento e-shop oteviel doma, tak by okamzité zkontroloval okyn-
ko aktualnich slev na pravé strané.

e Pfi scrollovani strankou se vyjadtil, Ze to, co je dole, povaZuje za min duilezité, a

proto podle jeho nazoru jsou slevy v horni ¢asti.

8.2.1.2 Hleddani produktu

e J. postupoval stejnym zpiisobem, jako participant 1: zadané produkty hledal po-
sloupnosti hry > RPG > fantasy > nejprodavanéjsi.

e Kdyz pozdéji produkty srovnaval, pouzil nezvyklé kritérium: zatimco hru Zakli-
na¢ 3 nasel v prvnich tfech strankach kategorie “nejprodévanéjsi”, druhd vyhleda-

vana hra v nich nebyla — a to podle n¢j svéd¢i o tom, ze Zaklinac 3 je nejspis lepsi.
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8.2.1.3 Stranka produktu

e Participant si vS§imnul screenshotti (obrazku ze hry), trailerti a popisu hry, které vy-

pliuji horni polovinu stranky.

95% z 34 858 uZivateli ohodnotilo tuto hru

kladné.

Obr. 8 — Popisek k hodnoceni produktu

e Hodnoceni ,,az na vyjimky kladné* ho neuspokojilo, proto najel mysi na tento text
atim se mu zobrazil uptesnujici popisek ,,95% z 34,858 uzivateli ohodnotilo tuto
hru kladné* (viz obr. 8).

e Drobnym nedostatkem této funkce miize byt skutecnost, Ze v Cisle jsou tisice oddé-
lené desetinnou ¢arkou, jak je zvykem v anglicky mluvicich zemich. Pro ¢eské uzi-

vatele to ale mtize byt matouci.

8.2.1.4 Nakupni kosik

Mezisoucet 49 99€

Je tento nakup urcen pro vas nebo jako darek? Vybérem jedné z moznosti pokracujte
k pokladné.

Zakoupit pro sebe Zakoupit jako darek

Obr. 9 — Moznosti nakupu

e Participant oznacil moZnost ,,zakoupit produkt pro sebe* a ,,zakoupit jako darek* za
uzitecnou funkci. Moc ale nevédél, kterou moznost zvolit, kdyz ma v kosiku pro-
dukt pro sebe a zaroven produkt pro ,bratra®“. To se sice vyfeSilo v dalsim kroku
nakupu (po zvoleni ,zakoupit jako darek*), ale ptedstavovalo to piekazku

V nakupnim procesu.
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8.2.2 Testovani 2 — PS Store

8.2.2.1 Homepage

# PlayStation®Store Q Search ¥ Cart

Bells toll, fires fade, the undead rise - Dark
Souls is back, so prepare to die...

Featured
Deals & Offers

PlayStation Plus

Games
Music

Apps

Library

Redeem Codes -

Obr. 10 — Domovskd stranka s aktudini nabidkou her

e Prvni, co J. zaujalo, byla hra Dark Souls III. Jednak proto, Ze je sam fanouskem, a
také proto, Ze je to nejvyraznéjsi véc na obrazovce. Byla by to prvni véc, na kte-

rou by kliknul.

8.2.2.2 Hledani produktu

e Pti hledani v kategorii ,,best sellers, kde o¢ekaval, ze hru Zaklina¢ 3 najde, se ztra-

til. Musel pouzit zabudovanou funkci vyhledavani.

8.2.2.3 Stranka produktu

e Kdyz byl vyzvéan, aby ke hie dokoupil rozSifeni DLC, okamzité¢ vybérem hry
Z kosiku ptesel na jeji stranku. Nékolika pohyby joysticku pak nalistoval zfetelné

oznacenou sekci ,,add-ons*.
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# PlayStation®Store Q Search & Cart

The Witcher 3: Wild Hunt

Jokkkok (9533)
4 so in Exp

LS /e NEW GAME +

uunmuunv

Add to Cart 1499,00 Kc e/ [ XXk (9250)

[ Add-ons

e

“{!:‘;\":";’"E,K \F New Finisher Animations
/'*5‘\ Yk hkk (8466) | 23.07.2015 | CD PROJEKT SA
s

<) Enter Back Menu  lepmions Contact Us / Legal / Health SHARE | Share B Ondrej Kolacek

Obr. 11 — Sekce add-ons na strance Zaklinaé 3

8.2.3 Testovani 2 — zavérecné nazory participanta

e Participant je pfesvédceny, Ze Steam je solidni a zavedena znacka, a proto by se mu

nebal svétit udaje o sveé kreditni karté. TotéZ fekl 1 o Playstation Store.

e Steam povaZoval za lepsi nez PS Store diky rychlejSimu vyhleddvani her (hlavné

diky mozZnosti pouZiti klavesnice).

8.3 Participant 3 (D.)

Charakteristika dle cilové skupiny: muz, 20 let, pravidelny uzivatel pocitace a chytrého

telefonu, hrac¢ pocitacovych a konzolovych her.

Pouzivani internetu: David je student posledniho ro¢niku gymnazia. Pfes den se vénuje

hrani her na hernim laptopu a sledovani serialii na webu serialy.cz. To zabira asi 80 % jeho

Casu stravené¢ho na internetu z celkovych 3 hodin — zbytek vénuje chatovani na aplikaci

Messenger.
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8.3.1

Testovani 3 — Steam

8.3.1.1 Homepage

Participant D. si nejprve prohlizel novinky a hry v akci. Nejvice ho upoutaly slevy
— pozdéji na né kliknul a pokracoval do sekce ,,oblibené hry*, kde hledal hry odpo-
vidajici jeho preferovanému Zanru. Dival se ale pfedevsim na vysi slevy.

Vzhled homepage okomentoval slovy ,,vizualné pékna, polozky jsou dobie délené,

ale smérem dolu klesa prehlednost®.

8.3.1.2 Strdnka produktu

Na strance produktu ho zaujaly spise screenshoty a trailery. Screenshoty si prosel
a vyjadril se, Ze nevi, jestli jsou to skuteéné obrazky pfimo ze hry, nebo nebyly jes-
té n¢jak vylepseny, aby ptsobily vic akéné a lakavé.

Kdyz byl vyzvan, aby hledal hodnoceni uZivateli, ztratil se. Z toho se da usoudit,
Ze stranka obsahuje pfili§ mnoho podnétil (hodnoceni uzivatell, hodnoceni kritikti a
komunitnich ,,kuratorti*, obrazky, zvyhodnéné balicky, systémové pozadavky...).
KdyZ nenasSel ohlasy uzivatel, tak mu jako hodnotici kritérium poslouzil pocet
ocenéni, které¢ hra ziskala, uvedeny v pravém sloupci stranky. Tato informace byla
na tomtéZz misté na strankach obou porovnavanych her, takze pro né&j nebyl problém

ho najit a porovnat.
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8.3.2 Testovani 3 — PS Store

8.3.2.1 Homepage

#® PlayStation®Store Q Search & Cart

Pre-order includes: Get more value for your money with 800
¥ ‘Bouncer Weapon bonus Destiny Silver

D E S THEEN Y

SILVER
5000 (+800 BONUS)

AOXO
104900 Kc > See All >

X) Enter Back Menu  [ormions Contact Us / Legal / Health @ Ondrej Kolacek

Obr. 12 — Sekce ,, games *“ v PS Store

e D. nevénoval pozornost vertikdlnimu ¢lenéni menu, ale okamzité se vydal doprava
do kategorie ,,games*.
e Jako dalsi ho zaujala kategorie her se slevou. Ostatni polozky ho nezajimaly, dokud

nebyl vyzvan, aby se k nim vratil a prosel je.

8.3.2.2 Hledani produktu

e Do funkce vyhledavani nejprve zadal ,,the” a ¢ekal, Ze se mu objevi podle jeho na-

zoru nejrelevantnéjsi ,,The Witcher. Vyhledavac hru ale vitbec nezobrazil.
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@ PlayStation®Store Q Search ¥ Cart

The Last of Us™ Remastered &aue

Valiant Hearts: The Great War [

Everybody’'s Gone to the Rapture™ &
N The Witness &

A
TH E > The Swapper [
|

@) 30 Seconds To Mars - The Kill

A Q*bert: Rebooted Game and Pixels Theme B...
R ABC - The Look Of Love

Aces of the Luftwaffe @aie

L Adam & The Ants - Ant Music
X) Enter Back Menu  lopmios) Contact Us / Legal / Health B Ondrej Kolacek

Obr. 13 — Vyhleddavani ,, the

3

e D. se po prvnim selhaném pokusu opravil a napsal ,wit...“, nacez vyhleddvac
okamzité nasel hledany produkt. Pivodni selhani v participantovi ale vyvolalo mir-

ny zmatek.
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# PlayStation®Store Q Search & Cart

o
W | > The Witness [eauE
The Evil Within e

Z The Witcher 3: Wild Hunt Game + Expansion P... [

The Witcher 3: Wild Hunt [&Au&
DC UNIVERSE ONLINE WITH ELECTRICITY POWE... [eaue

3 Doors Down - Here Without You

Avril Lavigne - I'm With You

Bill Withers - Ain't No Sunshine

Bill Withers - Lean On Me

Billy Idol with Generation X - Dancing with Myself
Buzzcocks - Ever Fallen In Love With Someone
Cher Lloyd Feat. Mike Posner - With Ur Love

Obr. 14 — Vyhledavani ,, wit... *

8.3.2.3 Strdanka produktu

e D. poukazal na to, Ze oproti Steamu nejsou screenshoty a trailery tolik vyrazné,
prestoze je osobné povazuje za dilezité.

e D. si dale vS§imnul sekce ,,podobné hry“ (pojmenované ,recommendations®).
Uvedl, ze tady by naSel hry, které koupili jini hra¢i, kdyby hledal néco podobného

hte, kterou mé pravé zobrazenou. Oznacil tuto funkci za uZite¢nou.

8.3.2.4 Nakupni kosik

e KdyZ dostal za ukol, aby hry srovnal, vyuzil k rychlému vyhledéani ,,zkratky*
z ndkupniho kosiku (proklikem z ndkupniho kos$iku je mozné se okamzité dostat na
stranku produktu).

e Ve srovnani s platformou Steam se mu zdal ko$ik jednodussi a piehledné;si.

8.3.3 Testovani 3 — zavérecné nazory participanta

e Pohodli nakupovani na Steam a PS Store bylo podle D. srovnateln¢, ale Steam po-
vazoval za atraktivnéj$i pro velké mnozstvi slev (coz neni relevantni k uZzitnosti

webu).
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e PS Store na D. plsobilo divéryhodnéjsim dojmem, protoze bézel na hardwarové
platform¢ PlayStation 4. To na participanta pisobilo dojmem bezpe¢ného, uzavie-
ného celku na rozdil od Steamu, ktery mé kazdy uzivatel nainstalovany na svém
osobnim pocitaci. Na PC je podle participanta vyssi riziko pocitacovych viri nebo

kompromitovani osobnich udaj.

8.4 Participant4 (M.)

Charakteristika dle cilové skupiny: muz, 19 let, bézny uZzivatel pocitace a chytrého telefonu

a vasnivy hra¢ pocitacovych her.

Pouzivani internetu: Miroslav je studentem stfedni Skoly. Jeho zalibou je hrani pocitaco-
vych her pro vice hract. Uvedl, ze na internetu stravi nékdy az 8 hodin denné, z toho vétsi-
nu (asi 80 %) vénuje prohlizeni videi na Youtube a zabavnych obrazkli na strance

9gag.com. Zbytek ¢asu piipada na komunikaci pies e-mail a aplikaci Messenger.

8.4.1 Testovani 4 — Steam

8.4.1.1 Homepage

e M. zaznamenal slevy a akce a vyjadril se o nich, ze ,kfic¢i* z celé domovské stran-
ky.
e Bez ohledu na aktualni nabidku by ihned piesel na stranku ,,hry“, kde by se podi-

val na nové vydané nebo nové aktualizované a na hry toho Zanru, ktery ho zajima.

8.4.1.2 Hleddani produktu

vree

e S pouzitim filtrti nasel na strance ,,hry* a ,,nejprodavanégjsi rozsitujici produkt Ex-
pansion Pass ke hie Zaklina¢ 3. Kliknul na négj, zorientoval se na nové oteviené
strance (z popisu zjistil, Ze se nejednd o zékladni hru, ale o rozSiteni) a pies tlacitko

»informace o balicku“ v nabidce balickti dosel na stranku zakladni verze hry.
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Stahnutelny obsah

Tento obsah ke hrani vyzaduje viastnictvi zakladni hry The Witcher® 3: Wild Hunt ve sluzbé
Steam.

Zakoupit Witcher 3: Wild Hunt - Expansion Pass =

Pridat do koSiku

Zakoupit The Witcher 3: Wild Hunt Game + Expansion &
Pass

Informace o balicku Pridat do kosiku

Obr. 15 — Stranka stahnutelného obsahu ke hi‘e Zaklinac 3

8.4.1.3 Stranka produktu

€ OBCHOD KNIHOVNA KOMUNITA COLDCMAN

Koupit The Witcher 3: Wild Hunt E

Pfidat do koSiku

Koupit The Witcher 3: Wild Hunt Game + Expansion &

Pass Je vyzadovan souhlas se smiouvou fieti strany
The Witcher 3: Wild Hunt EULA

Informace o balicku Phidat do koSiku

Koupit The Witcher Trilogy Pack a

Informace o balicku Pridat do koSiku

Obr. 16 — Nabidka ,, bundles “: balickii obsahujicich hru a néco navic

e Bchem scrollovani strankou produktu Zaklina¢ 3 smérem dold narazil M. na na-
bidku ,,bali¢ki®, jez ho zaujala, protoze usoudil, ze by to mohla byt n&jaka zvy-
hodnéna baleni, kde dostane néco navic. Obsah balickt nasel snadno v popisu pod

jejich nazvy a usoudil, Ze nejsou tim, co hleda.
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e Kdyz byl vyzvan, aby na zakladé hodnoceni nalezeného na strance srovnal hru Za-
klina¢ 3 se hrou Dark Souls 3, snadno nasel zfeteln¢ viditelné hodnoceni kritikii vy-
jadtené v bodech (93/100 v piipad¢ Zaklinace).

e Uvedl ale, Ze hodnoceni kritiki ho nezajima, a kdyby se mél rozhodnout o nakupu
hry, tak bude klidn¢ vénovat ,,hodiny* procitdni nazora lidi. Tuto moznost Steam

nabizi.

~ 724 L -rilss’
0d ZaKaZniku

B Maximus é Doporucuji
J 1152h celkem

Obr. 17 — Recenze uzivatelii Steamu, kteri viastni dany produkt

e Participant poznamenal, Ze recenze jsou tiidéné do kategorii (uzitecné, nedavné,
kladné, zaporné, vtipné), a aby si ud¢lal kompletni obrazek, tak by procetl jak klad-

né tak zaporné (viz obr. 17).
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8.4.1.4 Naikupni koik

OBCHOD KNIHOVNA KOMUNITA COLDCMAN

Vas nakupni kosik

,/A WORLD

DARK SOULS Il

-33%

u'"TTHEK The Witcher 3: Wild Hun!
wich)lf

Zakoupit pro sebe Zakoupit jako darek
SAINTS WA
FRANCHISE

Obr. 18 — Ndkupni kosik platformy Steam

e Pifi kazdém pfidani polozky do koSiku ma zdkaznik moZnost ,,pokracovat
v ndkupu®. Kdyz se chtél M. béhem nakupovani vratit do koSiku, mél problém
S nalezenim tlacitka (je velmi malé, umisténé v pravém hornim rohu a oznacené
pouze slovem ,,KOSTK* a ¢islovkou oznadujici pocet polozek; zadny piktogram).

e M. uvedl, ze by ,,kosik mohl byt pfistupné;si‘.
8.4.2 Testovani 4 — PS Store

8.4.2.1 Homepage

e M. okomentoval domovskou stranku slovy, zZe je ,jednoducha a ptehledna a tim

padem poskytuje vic prostoru pro upoutdni pozornosti jednotlivymi hrami®.

8.4.2.2 Hledani produktu

e Kdyz dostal M. za ukol, aby nasel n¢jaky akéni produkt, vyjadril se o tom, jak jed-
noduché to je, a také o tom, Ze pohodlné vidi, o kolik procent je hra levnéjsi a ko-

lik penéz piesné uSetii.
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8.4.2.3 Stranka produktu

e Participanta zaujala skute¢nost, Ze jakmile se dostane na stranku produktu, hned je

zvyraznéna moznost ,,Add to Cart* (,,pfidat do kosiku*) + cena (viz obr. 19).

@ PlayStation®Store Q Search & Cart

The Witcher 3: Wild Hunt

52015 | skekddkok (9163) 18}’@

Expansion Pas

Add to Cart  1499,00 Kc I

Overview

Obr. 19 — Stranka produktu se zvyraznénym tlacitkem ,,Add to Cart*

e Participant povazoval za nevyhodu, Ze hodnoceni produktu reprezentuje pouze
systém hvézdicek. Rad¢ji by si procetl néjaké detailnéj$i hodnoceni hry. Nejspis
by mu ale nezbyla jind moZnost neZ pouzit webovy prohliZec.

e ProtoZe byl nespokojeny s malou vypovidajici hodnotou hvézdicek, zkusil najet na
nabidku ,,Recommendations“. Tim se mu zobrazily hry, které byly doporuceny
hra¢im se zaijmem o hru Zaklina¢ 3 a ne néjaky druh recenzi nebo doporuceni od

jinych hracd, jak se M. domnival. To ho zmatlo a zklamalo (viz obr. 20).



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

53

# PlayStation®Store

FCHE

HUNT

“WiLb,

Add to Cart 1499,00 Kc

Q Search

© Cart

The Witcher 3: Wild Hunt

LONE SURVIVOR

SAVE 49%

Lone Survivor:
The Director's
Cut

INOUISITION

13719Kc  269.00ke

The Binding of " ‘
Isaac: Rebirth "(’é Y
AR

@MORTAL KOMBAT XL
‘e p?
409,00 Kc

?
5

Dragon Age™:
Inquisition

PS4
549,00 Kc

Mortal Kombat
XL

pS4™

1699,00 Kc

Recommen
Metal Gear

Simulator 15 Solid V: The

F ﬂl"”i SIIIIIIIHIIII' f5) Farming
iﬂb}" ? _:

o

<) Enter Back Menu  lepmions Contact Us / Legal / Health SHARE | Share @ Ondrej Kolacek

Obr. 20 — Sekce ,, Recommendations * mylné povazovand za recenze jinych hrdcii

8.4.2.4 Nakupni kosik

e Kdyz dostal za ukol piejit do nakupniho koSiku a odstranit libovolny produkt,
okomentoval to po provedeni slovy: ,,To bylo jednodussi, nez se zda.“ Z jeho reak-
ci v pribéhu testovani bylo mozné vypozorovat, Ze takovy dojem mél z celého na-

kupovani na Playstation Store.

8.4.3 Testovani 4 — zavérecné nazory participanta

e Participant prohlasil, Ze Gpln¢ nedivétuje platbé kartou po internetu (coz souvisi
s jeho skepsi, nikoliv s dojmem navozenym obchodem, na némz nakupoval), a pro-
to by si rad¢ji vybral nastroj PayPal. Ocenil, Ze oba obchody tuto mozZnost nabizeji.

e Zobou testovanych e-shopii se participantovi pohodIngji nakupovalo na PlayStati-
on Store. Zdtvodnil to tim, Ze k tomu, aby se nékam dostal, mu staci min klikt.

e PS Store také povazoval za jednodussi také z hlediska vypliiovani objednavky — ce-
1y proces podle né¢j mél méné rusivych elementi nez na Steamu.

e Oba obchody povazoval za velmi divéryhodné, ale PS Store povazoval za jeste du-
véryhodnéjsi diky ucelenosti systému (skute¢nost, Ze obchod PlayStation bézi na

konzoli PlayStation).
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e Na otazku, jestli mu bylo pohodIngjsi pouzivat k ndkupu mys a klavesnici, nebo
ovladac, odpoveédél, ze je to otazka zvyku: mys a klavesnice jsou pro né&j ,klasika®,

ale ovlada¢ se mu zdal mnohem pohodIng;si.

8.5 Participant5 (S.)

Charakteristika dle cilové skupiny: muz, 25 let, bézny uzivatel pocitace; prileZitostny hrac¢

pocitacovych a konzolovych her.

Pouzivani internetu: Pan Stanislav studuje na vysoké Skole a vénuje se historii. VEtSinu
¢asu na internetu travi prohlizenim stranek o historii a zprav z riznych svétovych médii.
Vénuje tomu asi hodinu a tfi ¢tvrté z celkovych dvou hodin, které v bézny pracovni den
travi na internetu. Zbytek vénuje komunikaci ptes socialni sit’ Facebook. Jeho nejnavste-

vovangjsi strankou je web Aktualné.cz.
8.5.1 Testovani 5 - Steam

8.5.1.1 Homepage

e Jako prvni zareagoval S. na okno s nabidkou nejnovéjSich produktii a na mensi
okno ,,tydennich akei*, které je hned vedle. Prosel si vétsinu nabidek a pak pokra-
coval scrollovanim dolt.

e Kuvodni strance fekl, ze ,,vidi dole vzdycky kousek néceho dalsiho* a to ho nuti
scrollovat dal, aby se dozvéd¢l, co to je.

e Kdyby byl participant doma, prohlédnul by si, jestli nevysly néjaké nové hry v jeho
oblibeném Zanru: strategie. K tomu by pouzil nabidku odkazh nahote vlevo, kde

jsou vypsané zkratky k jednotlivym zanrtm (viz obr. 21).
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Free to play

EVO/LVED

Slevoveé Silenstvi

Novinky ve sluzbé Steam

Obr. 21 — Sloupecek rychlych odkazii, okno s novinkami a tydenni slevy

8.5.1.2 Hledani produktu

DARK SOULS™ Il

DARK SOULS
= 59,99€

DARK = ULS" DARK SOULS™: Prepare To Die™ Ed...
v | 19,99€

' DARK SOULS™ II: Scholar of the First...

DARK SOULSII | 39.99€

Grim Dawn
11 24.99¢

" Darksiders™
19,99€

The Dark Eye: Chains of Satinav
19,99€

Obr. 22 — Vyhledavaci funkce Steamu

e Pii hledani prvniho ze dvou produkti postupoval stejné jako ostatni participanti.
Druhy produkt hledal pomoci funkce vyhledavani (podle zadani). Ta je jednoduse
dostupna na vSech strankéach (participant ji vyuzil okamzité po pfidani produktu
Zaklinac¢ 3 do kosiku).

e KdyZ po ptidani obou produkti do kosiku chtél tyto produkty srovnat a na zakladé
toho jeden z nich odebrat, opétovné je vyhledal pfimo proklikem z kosiku.
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8.5.1.3 Nadkupni kosik

e Kdyz byl S. vyzvan, aby dokoupil libovolny produkt v akci, hned z koSiku se dostal
na domovskou stranku klikem na piislusnou polozku v hlavnim menu. Pak okamzi-
té presel do sekce, kterou si prohlizel na samotném zacatku testovani: ,,tydenni ak-
ce®. Z této nabidky vybral hru Call of Duty: Black Ops, rychle si prohlédl stranku a
pridal do kosiku.

o Kdyz byl vyzvan, aby zah4jil proces objednavky, fekl, Ze vidi dv¢ tlacitka: ,,za-
koupit pro sebe* a ,,zakoupit jako darek*. Protoze zadanim bylo, ze kupuje hru pro

bratra, vybral druhou moznost.

€ OBCHOD KNIHOVNA KOMUNITA COLDCMAN

ol

© Odeslat muj darek e-mailem
O T bsahuji

Vas darek bude dorucen elektronicky pomoci
vybraného zpiisobu doruéeni

® Odeslat k prostfednictvim sluzby Steam

® Ponechat darek v inventari pro pozdéjsi ode:

té dotazy ohledné obchodovani ve sluzbé

PokraCovat

Obr. 23 — Zpiisob dorucent darku jeho prijemci

e Pii vyvéru moznosti ,,zakoupit jako darek® se participantovi oteviela stranka
s moznostmi, jakym zptisobem lze darek dorucit. Participant v§echny tfi moznos-
ti rychle prosel a zkonstatoval, Ze jejich ndzvy jsou pomérné jednoznacné a popisky
vSe velmi dobie dovysvétluji.

e Na strance slouzici k vyplnéni fakturacnich tidajii pozitivné ohodnotil skute¢nost,
ze vSechny kolonky maji popisky v €estin€. Také ocenil moZnost platby ptes Pay-

Pal.
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8.5.2 Testovani 5 — PS Store

8.5.2.1 Homepage

e Thned po otevieni domovské stranky participant pochvalil dobry design. Kdyz ale
prochazel kartami jednotlivych her v sekci hlavni nabidky, vadilo mu ,,problikavéani
barev*. Slo konkrétné o rychlé piechody mezi barvou pozadi pii piepinani obrazo-
vek s kartami her.

e Celd tvodni stranka plsobila na participanta jednoduchym piehlednym dojmem,
ale uvedl, Ze by se s ni tak jako tak musel nejprve seznamit.

e Okam?zité si v§Simnul nabidky hry Dark Souls 3, kter4 byla velmi vyrazn& propago-

vana hned na ivodni strance.

8.5.2.2 Hledani produktu

e Pfi hledani produktu Zaklina¢ 3 (anglicky ,,Witcher 3*) s pomoci funkce vyhleda-
vani si stézoval na to, ze dlouho trva, nez se doklika k pismenku ,,w* (viz obr. 14

v souhrnu testovani participanta D.)

8.5.2.3 Stranka produktu

e Participant upozornil na zajimavost, ze hned po vstupu na stranku produktu ma
oznacené policko ,,Add to Cart“ (,,ptidat do kosiku*).

e Zminil se také, Ze text popisu hry pfipomind na prvni pohled spiSe podminky pouzi-
ti nebo n&jaky pravni dokument, coz na né€j pisobi odrazujicim dojmem (viz obr.
24).

e Nevyhovovalo mu, Ze na strdnce nejsou recenze hracl. Pred nadkupem hry na PS

Store by si na internetu nasel n&jaké informace.
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DARK SOULS™ 11l

PS4™ Full Gamé

BANDA

- Winner of gamescom award 2015 'Best RPG' and over 35 E3 2015 Awards and Nominations -

DARK SOULS™ Il continues to push the boundaries with the latest, ambitious chapter in the
critically-acclaimed and genre-defining series.

As fires fade and the world falls into ruin, journey into a universe filled with more colossal enemies and
environments. Players will be immersed into a world of epic atmosphere and darkness through faster
gameplay and amplified combat intensity. Fans and newcomers alike will get lost in the game hallmark
rewarding gameplay and immersive graphics.

Now only embers remain... Prepare yourself once more and Embrace The Darkness!

1 player

Network Players 2-6 - Full game requires PlayStation®Plus membership to access online multiplayer
19GB minimum save size

DUALSHOCK®4 Vibration Function

Remote Play Supported

HD Video Output 720p,1080i,1080p

Download of this product is subject to the PlayStation Network Terms of Service and our Software Usage
Terms plus any specific additional conditions applying to this product. If you do not wish to accept these
terms, do not download this product. See Terms of Service for more important information.

Nno-tima licanra fas ta Aawnlnad ta miltinla PQA cuctame Sian in ta PlauStatinn Natwark ic nat

Obr. 24 — Popisek hry na Playstation Store

8.5.3 Testovani 5 — zavérecné nazory participanta

e KdyzZ byl participant vyzvan k tomu, aby srovnal oba obchody, uvedl, Ze Steam na-
bizi vic moznosti (naptiklad srovnani produkti na zaklad¢é recenzi) a PS Store je
zase jednodussi a proces nakupovani je na ném rychlejsi. Jeho zavérem ale kupodi-
vu bylo, Ze Steam je intuitivnéjsi (to mizZe pramenit z jeho pfedchozich zkuSenosti
s touto platformou).

e Podobné¢ jako nékteti dalsi participanti 1 S. uvedl, Ze PS Store se mu zda bezpecnéj-
§1 a diivéryhodnéjsi kvili ucelenosti systému a pocitu, ze ,,spole¢nost Sony si to ur-
¢ité dobte ohlida®, zatimco osobni pocita¢ miiZze byt nachylng;si na viry nebo jinad

nebezpedi.

8.6 Participant 6 (A.)

Charakteristika dle cilové skupiny: zena, 22 let, pravidelna uzivatelka pocitace, prileZitost-

na hracka pocitacovych a konzolovych her.

Pouzivani internetu: Participantka Alena je vysokoskolskou studentkou. Na internetu den-
n¢ stravi kolem 4 hodin a z toho vétsSinu Casu vénuje prohliZzeni zajimavosti na Facebooku,
videi na Youtube a rtiznych e-shopt, napf. Parfums.cz. Strankou, na niz travi nejvic Casu,

je Facebook. Hry na internetu nikdy nekupovala.
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8.6.1 Testovani 6 - Steam

8.6.1.1 Homepage

e A. uvedla, ze ji vibec nezajimaji ,,malické obrazky her”. Ty jsou umistény
V podstaté na celé domovské strance pod hlavni nabidkou a akcemi (viz obr. 25).
Uvedla, Ze jsou tak malé, ze absolutné nezaujaly jeji pozornost, a ani jim zadnou

pozornost vénovat nechce.

é .-f'ﬂﬁl -
: =

- 1
- urkish
— e W s
COLLECTOR’S EDITION . - Paint jobs WEEEL TRNING PACK

Weather Lord: Following th Euro Truck Simulator 2 - T American Truck Simulator - ¢ ,.‘ @
Podobné hr.

~

BTSN, . m A R ® {"»;_,'
- >

Bullshot Hatred [ Y THE ‘ RIIN
S RITPUER

-33% s .35

Obr. 25 — Vedlejsi nabidka produktit na domovské strance
¢ Orientaci na strance popsala jako Spatnou, protoze vSechny akce a slevy jsou prili§
rusivé.
e Prvni by klikla na polozku ,,nejproddvanéjsi, kde by se dal divala na hry oblibené-

ho Zanru.

8.6.1.2 Stranka produktu

e Pfi hledani ,,stdhnutelného obsahu* na strance hry se ztracela, protoze tato sekce

byla pfili§ mald v porovnani s masivni nabidkou zvyhodnénych balick.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 60

8.6.1.3 Ndkupni kosik

8.6.2

Po ptidani produktu do kosiku dostala moznost ,,pokracovat v nakupu®. Kliknuti na
toto tlacitko ji pfeneslo na homepage, coz ji pfipadalo nesmyslné — chtéla totiz dal

prohlizet stranku hry Zaklina¢ 3, z niz se do kosiku dostala.

Testovani 2 - PS Store

8.6.2.1 Homepage

Participantku zaujalo dynamické pozadi, které se posouvalo, kdyZz ona pohybovala
kurzorem.

Kladné ohodnotila to, Ze vidi ceny v K¢, na rozdil od Steamu, kde jsou vSechny
v eurech.

Libilo se ji také, ze kazda hra ma na hlavni strance ,,velky obrazek®, takze se ne-

ztraci v desitkdch neptehlednych polozek a muize si je pohodIn€ prohlizet.

8.6.2.2 Hleddani produktu

Ptestoze byla prvni hra, kterou méla A. za ukol vyhledat, pfimo na domovskeé
strance, méla mensi problémy. Nabidka hry ji totiz p¥iSla nejprve jako pozadi
stranky a az po chvili si v§imla tla¢itka oznaceného cenou (k tomu z ¢asti ptispéla
skutecnost, Ze grafika nabidky se skute¢né¢ dynamicky posouvé s pozadim pii po-
hybu po hlavni strance).

KdyzZ vyhledéavala produkt Zaklina¢ 3 pomoci funkce vyhledavani, dostala na vybér
dve stejné¢ pojmenované polozky. Prvni z nich ale na strance nemé¢la téméf zadné
udaje a chybélo 1 tlacitko ,,pfidat do koSiku“. To ji zmatlo a musela se vratit na

ptedchozi stranku, kde vybrala druhou, stejné¢ pojmenovanou polozku.

8.6.2.3 Nakupni kosik

A. ocenila moznost ptidat hned na obrazovce nakupniho kosiku podobné hry jako
tu, kterou si pravé do kosiku vlozila (jedna se 0 nabidku ,,lidé, kteti si koupili pro-

dukt X, si také koupili...“ zndmou z riznych jinych e-shopi).
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8.6.3 Testovani 6 — zavérecné nazory participanta

e Ve srovnani uvedla A., Ze PlayStation Store je Cistsi a pfehlednéjsi, ale vyhledavani
je nepraktické. V tom vynika zase Steam.
e Ovlada¢ povazuje za skvély a intuitivni ndstroj, ale problém vidi v omezenych

moznostech psani.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 62

9 ZAVERY TESTOVANI — 1. VYZKUMNA OTAZKA

K ziskani odpovédni na prvni vyzkumnou otazku mély slouzit dva postupy. Zaprvé byly
pozorovany reakce a chovani uzivateli pfi nakupu na zkoumanych platformach a z toho
pak vyvozeny zavéry. Zadruhé byly participantim pokladany dopliujici otazky, aby bylo

mozné rozsifit zavery z testovani o jejich vlastni pohled. Vyzkumna otazka €. 1 zni:

»~Jakym dojmem z hlediska uZivatelského pohodli piisobi na ziakazniky distribuc¢ni

platforma Steam ve srovnani s Playstation Store?«

V této kapitole budou shrnuty vSechny relevantni odpovédi z pfedchozi kapitoly a doplné-
ny o autorovy vlastni nazory. Zjisténé zavéry se nebudou vazat vyhradné k UX obou plat-

forem, ale také ke kvalit¢ jejich prostfedki marketingové komunikace.

9.1 Zjisténé problémy — drobné

9.1.1 Domovska stranka

e Steam nabizi odkaz prakticky na cokoliv: doporuc¢ené hry, oblibené hry, hlavni
zanry, aktualni akce, nové aktualizované hry, nejprodavangjsi hry, nej-oblibené;si
recenze komunitnich kuratort... VSechny tyto funkce jsou uZite¢né, ale pfedevsim
pro opakované navstévniky a pravidelné uzivatele platformy. Na nové (a pftilezi-
tostné) navstévniky to pusobi velmi matoucim dojmem.

e Homepage PSS je mnohem prehlednéjsi, nez Steam. Piehlednosti je ale dosaZzeno
na ukor snizeného mnozstvi nabizenych produktt.

e Vizualni provedeni domovské stranky je jednoznacné lepsi u PS Store. Diky to-
mu na zakaznika neptisobi tolik rusivych elementli a nevzrista jeho frustrace. Na-
kupovat na PS Store byl pro kazdého participanta piijemny zazitek i diky estetic-

kému dojmu.

9.1.2 Stranka produktu

e Spravci platformy Steam jsou si védomi toho, Ze na navstévnika nejlépe piisobi vi-
zualni podnéty. To dokazuje piitomnost velkého okna ndhledu screenshotli a
trailert hned v horni ¢asti stranky produktu (viz obr. 3). U produktt na PS Store je

dominantni text a tlacitka a kvuli tomu screenshoty i video puisobi ,,zastr¢ené* (viz
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9.13

9.14

obr. 19). Nikdo z ucastnikt je ani nerozklikl, zato na Steamu si je téméi kazdy

asponi rychle prosel nebo jejich ptitomnost okomentoval.

Srovnani produkti

Steam funguje c¢asteCné jako webovy prohlize¢. Diky tomu mohl jeden
Z participanti  oteviit produkt pomoci zkratky ,.ctrl+kliknuti“ (kterou znal
Z bézného pouzivani jinych prohlizecl) oteviit srovnavany produkt v novém okné a

mezi okny pak ptepinat. PS Store tuto moznost nenabizi.

Nakupni koSik

Steam ma vSechny pravni informace a informace o prodejci lokalizované do vét-
Siny svétovych jazykt. Na PS Store jsou tyto informace v soucasné dobé dostupné
pouze anglicky. Uzivatelé, jejichZ anglictina neni tolik pokrocila, by s timto mohli
mit vazné problémy.

Formular pro vyplnéni fakturaénich daji a idaji o platbé (k ucelim testova-
ni byla zvolena moZnost platebni karty) byl jednozna¢né prehlednéjsi a jednodussi
na PS Store. Jednak proto, ze formulai pro faktura¢ni udaje byl rozdéleny na dvé
¢asti, ale také proto, Ze kolem formulafe nejsou zadna dalsi tlacitka nebo text, které

by rozptylovaly zakaznikovu pozornost (viz obr. 28).

OBCHOD KNIHOVNA KOMUNITA COLDCMAN

| tuto transakcil
ob

Sluzba Steam umozfiuje nasledujici
Gsoby platby

Obr. 26 — Formular pro vyplnéni fakturacnich udajit na platformé Steam
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Enter your credit card information.

Cardholder's Name
Expires On MM v
Card Security Code

Please note: these payment card details will be stored in your SEN account and the system will bill this card for all future purchases when
your wallet does not contain enough funds ta complete your order.

X Enter ©Back @ Contact Us / Legal / Health @ Ondrej Kolacek

Obr. 27 — Formular pro vyplnéni fakturacnich udajii na platformé PS Store

9.2 Zjisténé problémy — stfedné zavazné

9.2.1 Domovska stranka

e Ovladac¢ Dualshock 4 drzeli v ruce Ctyfi z Sesti participanti poprvé, a presto oka-
mzité zcela intuitivné pochopili, jak obchodem navigovat. I ti ucastnici, ktefi nejpr-
ve oznacili Steam za ptehledny a intuitivni (z€asti i diky vlastnim zkuSenostem) by-
li nuceni zménit nazor po ziskani zkusenosti s navigaci u PS Store. Jedinou nevy-
hodou, kterou zminili v§ichni participanti, bylo zaddvani textu. S ovladacem je totiz

zdlouhavé, protoze je nutné vybrat kazdé pismeno jednotlivé (viz obr. 26).
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its wil N account and the system will bill this card for all future purchases when
semte:mpmmcaddmdsmmesmedhmse
5:: wallet does not contain enough funds to complete your order.

j k
%Enter (©Back GO Contact Us / Legal / Health 8 Ondrej Kolacel

Obr. 28 — Zadavani textu pomoci ovladace Dualshock 4

e Steam nabizi mnoZstvi personalizovaného obsahu, ktery se zaklada na preferen-
cich ptihlaseného uzivatele (historie jeho nakupti a obsah knihovny jeho koupenych
her). Diky tomu je nakupovani snazsi. Oproti tomu PS Store nabizelo pfizpisobeny
obsah azZ v momenté, kdy nakupujici pfidal néjaky produkt do koSiku.

e Vpoméru 50:50 participanti uvadéli, ze je na homepage jako prvni zaujaly hry
v akci a ramecek s nabidkou novych her. Ob¢é dvé kategorie produktii jsou totiz
umisténé hned v horni ¢asti homepage. U PS Store si akénich her nev§iml téméf ni-
kdo, protoze jejich stranka se zobrazila aZ po najeti na konkrétni polozku v menu

(zatimco stranka s nabidkou novych her je nastavend jako vychozi).

9.2.2 Stranka produktu

e Na produktové strance Steamu se nachazeji v§echny potirebné informace a odka-
zy. Na strankach PS Store je jen zlomek toho, co je mozné najit na Steamu. Tato
vyhoda je ale vyvéazena nevyhodou sniZené piehlednosti a zvySené obtiznosti na-
vigace na strankach.

e Stahnutelny obsah je na strance produktu PS Store jasné oznaceny a pii pohybu
joystickem nebo smérovym tla¢itkem ,,dolt‘“ je mozné ho snadno nalistovat. Sekce
stahnutelného obsahu pak vypliuje celou stranku a pozornost zdkaznika neni ni¢im

rozptylovana. Prestoze DLC je jednou z hlavnich piilezitosti k up-sellu u digital-
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9.2.3

9.24

nich produktii, na Steamu je sekce DLC na strankach produkti velmi nena-

padna a prehluSena jinymi nabidkami.

Srovnani produkti

Kdyz byli participanti vyzvani k tomu, aby na strdnce produktu nasli néjaky typ
hodnoceni, na Steamu jich nasli hned nékolik a s tim byli spokojeni. Oproti tomu
kdyz na PS Store nasli jen hvézdickové hodnoceni, patrali dal, dokud nenarazili na
sekci ,recommendations* (,,doporuceni). Vétsina z nich se domnivala, Ze ptijde o
,hodnoceni jinych hrac¢i®, ale ve skutecnosti Slo jen o doporucené hry, coz je zkla-

malo.

Nakupni koSik
Tladitko nakupniho koSiku je nesrovnateln¢ vétsi u PS Store nez u Steamu. Tam

museli nékteti uzivatelé chvili patrat, nez ho nasli.

9.3 Zjisténé problémy — zavazné

9.3.1

9.3.2

Vyhledavani

Nastroj vyhledavani na Steamu je mnohem lepS$i hlavné diky moznosti psat na
klavesnici. Relevance vysledkil byla na zakladé reakci uzivatelii také lepsi. Stacilo
napsat n¢kolik prvnich pismen a nejrelevantnéjsi vysledek (patrné na zakladé€ popu-
larity a objemu prodeje) se ihned objevil. Na PS Store v poloviné piipada nestacilo
zadat ani celé prvni slovo nazvu. A i tehdy vyhleddva¢ nabidnul irelevantni nebo
matouci vysledky pted hledanym produktem. Nehledé na to, Ze k vyhleddavéani na
PS Store je potieba manualné projit vSechna pismena abecedy v jakémsi vertikal-

nim ,,pasmu* (kvili neexistenci klavesnice).

Stranka produktu

Stranka produktu PSS obsahuje jen to, co je potieba. Oproti tomu Steam obsa-
huje prakticky vSechny informace, které by mohl ¢loveék potencidlné potiebovat.
Vysledkem toho je chaos a zmatené bloumani participantl, kdyz se snazi hledat né-
co tak dtlezitého, jako je hodnoceni produktu. Na druhou stranu stranky PS Store

slovni hodnoceni produktu neobsahuji viibec.
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9.3.3 Srovnani produkti

e Na strance produktu Steam je mozné najit troji hodnoceni. Hodnoceni komunit-
nich kuratort, primérné hodnoceni hernich Zzurnalisti a slovni hodnoceni vlastni-
ki hry. PS Store obsahuje jen jednoduchy hvézdickovy systém, ktery je zcela ne-
dostacujici (mimo jiné proto, ze vSechny uspésné hry mivaji kazda 5 hvézdicek
a jediné, co je od sebe odlisuje, je pocet hlasti — a i ten mlze byt zavadéjici, protoze
hry s nedavnym datem vydani jich maji logicky min). P&t participanti z Sesti uved-
lo, ze jim hvézdi¢kové hodnoceni nestaci, a uvitali by i na PS Store slovni hodno-

ceni.

9.4 Spolecné rysy a doporuceni pro obé platformy

9.4.1 Spole¢né rysy

Jak Steam, tak PS Store nabizeji moznosti filtrii a sefazovani pii hledani her bez pouziti
vyhledavace. Z dojmu participantll tedy vyplyva, Ze tento zpisob vyhleddvani je dobry
pouze tehdy, kdyzZ ¢lovék hleda skupinu produktia (napft.: ,,nejprodavané;si hry pro jed-
noho hrace Zanru strategie®), ale je naprosto nedostacujici, kdyz hleda jeden konkrétni pro-

dukt. V tomto ohledu nevynika ani nezaostava zadna platforma.

9.4.2 Doporuceni

Kazda platforma ma své vyhody, které jsou vyvazeny umérnym poctem nevyhod. Ze srov-
nani obou platforem vyplyva, zZe se obé navzdjem dopliuji. ZjednoduSené feceno: zatimco
Steam je neprehledny, ale nabizi nepfeberné mnozstvi funkci, PlayStation Store exceluje
v ptehlednosti a pohodli, ale jeho funkce jsou omezené. To je jejich nejjednodussi
a nejpresnéjsi charakteristika. Stejny nazor vyjadtili participanti testovani slovné 1 svym

chovéanim v prib¢hu testu.

Tento stav by mél byt zachovan, protoze kompromis by ani v jednom ptipadé neodpovidal
naroktim cilového publika. PS Store by ztratil lehkost a eleganci ovladani, protoze by pfi-
bylo rusivych elementt a tlacitek, a Steam by zase utrpél na funkcich, které si stali zdkaz-

nici mezitim oblibili. Pfesto je nékolik drobnosti, kterym by méla byt vénovéana pozornost.
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Steam

Na domovské strance Steamu participanty nejvice zaujala aktualni nabidka a ak-
ce. Tyto dva prvky by mély zaujmout co nejvétsi misto a vSechny ostatni prvky na
strance, s vyjimkou hlavni nabidky, by se mély pfesunout pod né¢.

Stranka produktu na Steamu by mohla byt ¢lenéna do sekei oddélenych volnym
prostorem nebo barevnym pruhem s ndzvem sekce. V soucasné podob¢ se vSechny
prvky misi a splyvaji (v jeden moment jsou na strance zobrazeny screenshoty,
hodnoceni hry, informace o lokalizaci hry, tii typy zvyhodnénych balic¢ku atd.).
Nakupni ko$ik platformy Steam by mohl obsahovat funkci, jez umoziuje rozdé-
lit objednavku na dvé v ptipadé, Ze chce zédkaznik koupit ¢ast produktli pro sebe a
¢ast pro kamarada. Moznosti, jak to provést, by bylo vytvoreni ,,odkladaci skiin-
ky*, do nizZ by mohl zakaznik rovnou z kosiku pfesunout produkty, které chce ob-
jednat samostatng, a po dokonceni prvni objednavky obsah této ,,odkladaci skiin-

ky* jednim klikem vlozit do nového kosiku.

PS Store

Pouze stranka nejnovéjsi vydané hry (Dark Souls 3) na PS Store méla specialni
dekoraci na pozadi. PS Store by se mél vydat podobnou cestou jako Steam a mit na
strankach produkti mnohem zietelnéjsi vizudlni podnéty vztahujici se ke hie. Na-
ptiklad galerii nejlepSich obrazki ze hry jesté pied popisem hry.

Vyhledavaci funkce PS Store je vzhledem k omezenym moznostem provedena
dobfe, ale vyhledavaci algoritmus témét nikdy nefungoval spravné. Bylo by dobré

fadit vysledky hledani podle nejprodéavanéjSich nebo nejlépe hodnocenych her.

9.5 Zodpovézeni vyzkumné otazky ¢. 1

Z poznatkl z uzivatelského testovani obou e-commerce platforem vyplyva, ze jsou obé

Z hlediska uzivatelského pohodli rovnocenné, ale kazdéa lezi na protilehlém konci Skaly:

Steam zaostava v piehlednosti, ale nedostatky dohani mnozstvim funkci, zato PlayStation

Store je velmi piehledny a uZivatelsky pohodlny, ale postrada mnohdy dilezité funkce.
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10 ZAVERY TESTOVANI — 2. VYZKUMNA OTAZKA

Dalsim ucelem provedeného testovani bylo zjistit odpovéd’ na druhou vyzkumnou otazku:

»~Jak ovliviiuje digitalni charakter produktu (videohry) podobu a obsah komunikace

distribu¢nich platforem Steam a Playstation Store, které tento produkt nabizeji?*

V této kapitole bude piipomenuto nékolik teoretickych poznatkii ze zdveéru prvni ¢asti pra-
ce. Tyto poznatky budou porovnany se zavéry zjist€énymi pozorovanim a dotazovanim par-
ticipantd v uZivatelském testovani. Na zaklad¢ bude urceno, do jaké miry jednotlivé plat-

formy odrazeji charakter svého nabizené¢ho produktu.

10.1 Shrnuti teoretickych poznatku

1. Digitalni produkty maji vlastni zpusob distribuce: daji se stahnout p¥imo ze serve-
ru prodejce (Nichols, 2006, s. 87).

2. Digitélni produkty nezabiraji Zadny prostor v ,regalech®, a tak jich miize prodej-
ce nabizet neomezené mnoZstvi a zobrazovat jeden produkt i ve vice kategoriich
(Charlesworth, 2014, s. 145).

3. Vystavovani a distribuce digitalnich produkti nic nestoji, proto muzou e-shopy na-
bizet i produkty s nizkou popularitou nebo pro velmi izkou skupinou zajemci

(Anderson, 2008, s. 20).

10.2 Srovnani teorie ze zavéry testovani platformy Steam

1. Vlastni distribuce: Zptsoby platby nenabizeji moznost platit hotové nebo pievo-
dem na ucet. Dlivodem je, Ze nakupované produkty jsou digitalni, a proto neni
mozné zaplatit produkt naptiklad na dobirku. K zavérecné cené se nepficitd Zadna
cena za dopravu, protoze zpusob distribuce je stazeni ze servera spole¢nosti Valve.

2. Zobrazovani ve vice kategoriich: Steam nabizi pfedevSim personalizované nabid-
ky pro uzivatele, ktery je do platformy pfihlaSeny. Produkty, které by naSel pomoci
vyhledavani nebo v seznamu nejprodavanéjsich, mize vidét také v kategorii ,,dopo-
ruceno pro vas‘ nebo pozdéji v ndkupnim kosiku jako ,,mohlo by se vam libit...*.

3. Osloveni mezery na trhu: participanti béhem testovani narazili na kategorii
»Hardware®, pod niZ mohli zahlédnout specialni konzole s opera¢nim systémem

Steam OS, headsety virtudlni reality nebo hybridni ovladace. Nejednd se o bézné
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produkty, 0 né¢z by mél zajem nékdo jiny, nez early-adopters nebo fanousci moder-

nich technologii, a piesto je Steam nabizel.

10.3 Srovnani teorie se zavéry testovani platformy PlayStation Store

1. Vlastni distribuce: Obdobné jako u platformy Steam ani tady neni mozné platit
hotovosti a k celkové cené se neptidavaji zadné naklady za baleni nebo dopravu,
protoze produkt se po zakoupeni zacne stahovat ze servert spolecnosti Sony Com-
puter Entertainment. A i kdyZz zakaznik hru ze svého zafizeni odinstaluje, ziistane
ulozend v jeho knihovné, odkud ji mize znova stahnout.

2. Zobrazovani ve vice kategoriich: Hry, které byly v akci, mohli participanti vy-
zkumu vidét jak na strance ,,Games®, tak na strankdch ,,.Deals and Offers®, ,,Featu-
red Items* a pozdéji v ,,Recommendations* na strankéach jinych produkt nebo do-
konce v nakupnim kosiku.

3. Osloveni mezery na trhu: Béhem testovani narazili néktefi participanti dokonce
na hudebni skladby a aplikace. To nejsou produkty, které by tvotily hlavni objem

prodeje platformy PS Store. Zejména proto, Ze aplikace nabizi zdarma.

10.4 Zodpovézeni vyzkumné otazky ¢. 2

Obé testované platformy perfektné napliuji rysy, jimiZ odborné publikace popisuji pure-
click spole¢nosti nabizejici digitalni produkty. Vyznacuji se podobnymi prvky, naptiklad
tim, ze distribuce je zprostiedkovana stazenim ze serveru, nebo Ze vyuzivaji neomezeného
vystavovaciho prostoru k zobrazovani vedlejSich produkti, jako je specificky hardware
nebo aplikace. Oba e-shopy postradaly moznost fyzického doruceni produktu nebo platbu
hotovosti, protoze to u digitalnich produkti neni potieba. Obé¢ platformy tedy svou archi-

tekturou presné odpovidaji charakteru produktu, ktery nabizi.
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ZAVER

K hladkému prabéhu a uspéSnému zakonceni dvandacti testovani na Sesti participantech
pomohly velkou mérou informace a rady zaloZené na bohaté praxi Steva Kruga. Tento scé-
nar byl ovSem prizpiisoben pozadavkiim odpovidajicim tématu prace. Ukdzalo se, ze ne
vzdy je v souladu to, jaky nazor participanti slovné vyjadiuji, a to, jaka skute¢nost vyplyva
z jejich chovani pii plnéni ukoli. Scénar proto neobsahoval jen tkoly, ale také otazky, kte-

ré nakonec umoznily vytvofeni kompletniho obrazu.

Prodejni platformy Steam a Playstation Store, jez byly podrobeny uzivatelskému testovani,
piedstavuji idealni priklad, na némz lze prakticky demonstrovat teoretické poznatky o pro-
pojeni videoherniho primyslu a marketingové komunikace. Z poznatkl ziskanych béhem
bylo také vytvoieno nékolik doporuceni a navrhi ke zlepSeni testovanych aplikaci. Tykaly
se predevsim piehlednosti domovské stranky, funkce vyhledédvani a rozlozeni obsahu na

strankach jednotlivych produkti.

U obou testovanych platforem bylo zjisténo mnoho nedostatkt, ale také umérné mnozstvi
kladnych stranek. Jejich vy¢tu jsou vénovany jednotlivé kapitoly praktické Casti prace.
Nedulezité a opakujici se informace byly samoziejmé odfiltrovany. Zavér, k némuz dosel,
by se dal stru¢né popsat tak, Ze zatimco Steam nabizi obrovské mnozstvi funkci, Playstati-
on Store zase exceluje pohodlim a ptehlednosti. Vyhoda Steamu ptichdzi na tkor zhorSené

orientace a vyhody PS Store je zase dosazeno vyznamnym omezenim funkci.

Srovnani nepfineslo jednoznacny zavér, kterd z testovanych platforem je ,,lepsi®, ale pou-
kazalo na rezervy i ptilezitosti obou. Pficemz v tom, v ¢em zaostava jeden, vynika druhy a

naopak.

Bylo také dokazano, ze jak Steam, tak PS Store odpovidaji svym obsahem i strukturou
charakteru produktu, ktery nabizeji — tj. digitalni hry. Digitalni aspekt produktu totiz dava
distribu¢nim platformam, jako jsou tyto, nové pfilezitosti: zkracuje vzdalenost mezi vyrob-
cem produktu a potencialnim zédkaznikem na nulu, eliminuje nédklady na dopravu, umoziu-
je vubec existenci nékterych malych nezavislych studii vyrabéjicich produkty pro velmi

omezenou skupinu lidi atd.

Vsechny tyto vyhody pfedstavuje internet a ekosystém digitalniho svéta, do néhoz spadaji
virtualni distribu¢ni kanaly, bezhotovostni platby a marketingové nastroje zalozené na per-

sonalizaci.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

AIDA
Atd.

E-commerce

Homepage

IMK

Napf.
PC
PS4
PSS

Screencast

UXx

Web

Webdesign

Attention, interest, desire, action (Hornak, 2010, s. 69).

A tak dale.

(Electronic Commerce) — Souhrnné oznaceni pro prodej prostrednictvim
internetu (Heskova a Starchoti, 2009, s. 38)

(Domovska stranka) — Stranka predstavujici, o jaky server se jednd, a co na

ném lze najit; prvni stranka, kterou navstévnik vidi (Krug, 2006, s. 82).

(Integrovana marketingova komunikace) — Soulad marketingovych aktivit

S charakterem znacky (Baack a Clow, 2008, s. 33)
Napiiklad.

Personal computer — osobni pocitac.

Playstation 4.

Playstation Store.

(Zaznam obrazovky) — Nahravani obrazu a zvuku Z pocitace (Techsmith,

©2016).

(User experience; uzivatelsky prozitek) — Zpiisob, jakym webovd stranka

uzivateli predstavuje sviiyj obsah (Kosner, 2013).

(Internetova stranka) — server nebo stranka néjaké spolecnosti nebo jednot-

livce (Krug, 2006, s. 26).

(Styl webové stranky) — to, co uzZivatel, ktery interaguje s webem, vidi
(Krug, 2006, s. 29).
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PRILOHA P I. - ZARIZENI K TESTOVANI

Zdroj: viastni zpracovani



