JCSI 21 (2021) 349-355
JOU N AL Received: 14 September 2021

COMPUTER SCIENCES INSTITUTE Accepted: 20 September 2021

A study of the user experience when interacting with applications that
work with sports armbands to monitor human activity
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Abstract

This paper concerns the study of user experience and focuses on two aspects i.e. usability and user satisfaction. Two
mobile applications for monitoring human activity, Mi Fit and Google Fit, were tested. Both applications work with
sports armbands. Two methods were used for the study: a questionnaire and eye tracking. The comparison of the appli-
cations was made on the basis of the collected results from questionnaires, measurements of task completion times and
the number and type of errors detected. Nine respondents participated in the study. The Google Fit application received
a higher average score for user satisfaction, fewer errors and shorter task completion times.
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Streszczenie

Praca dotyczy badania do§wiadczenia uzytkownika, koncentrujgc si¢ na dwdch aspektach to jest: uzytecznosci i satys-
fakcji uzytkownika. Testom poddano dwie aplikacje mobilne do monitorowania aktywnosci cztowieka: Mi Fit oraz
Google Fit. Obie aplikacje wspotpracuja z opaskami sportowymi. Do badan wykorzystano dwie metody: kwestionariu-
szowa i eyetrackingowa. Porownania aplikacji dokonano na podstawie zebranych wynikéw z ankiet, pomiar6w czasow
realizacji zadan oraz liczby i rodzaju zidentyfikowanych bledow. W badaniach wzieto udziat 9-ciu respondentéw. Wyz-
sza $rednig oceng satysfakcji uzytkownikow, mniejsza liczbg bledéw przez nich popetniang oraz krétszymi czasami
wykonania zadan uzyskata aplikacja Google Fit.

Stowa kluczowe: do§wiadczenie uzytkownika; aplikacje mobilne; opaska sportowa; eyetracking
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1. Wstep Uzytecznos¢ aplikacji mobilnych to klucz do sukce-
su oprogramowania, poniewaz musi by¢ ono postrzega-
ne przez uzytkownikow jako tatwe do opanowania ob-
studze, przyjazne dla uzytkownika i mato czasochtonne
podczas wykonywania zadan. Takie oprogramowanie
zyskuje popularnosc i cieszy si¢ akceptacjg wsrod uzyt-
kownikow.

W testowaniu jakos$ci interfejsow mobilnych oprocz
klasycznych metod, wykorzystuje si¢ technike eyetrac-
kingowa. Pozwala ona precyzyjnie okresli¢, na jakich
elementach aplikacji uzytkownik skupit swoj wzrok
oraz jak przebiega interakcja uzytkownika z aplikacja.
Za pomocg eyetrackera mozliwa jest rejestracja wideo
aktywno$ci wzrokowej, punktow skupienia wzroku
i ruchow oczu.

W ramach niniejszej pracy zostalo przeprowadzone
badanie eyetrackingowe oraz ankietowe na dwoch apli-
kacjach mobilnych wspotpracujagcych z opaskami
i smartwatchem w celu sprawdzenia, a takze poréwna-
nia ich uzytecznosci oraz satysfakcji uzytkownikow.

Troska o swoje zdrowie potaczona z dbatoscia o kondy-
cje 1 sprawno$¢ fizyczng jest coraz powszechniej
wspomagana przez oprogramowanie sportowe instalo-
wane na urzadzeniach mobilnych. Popularnos¢ zyskuja
aplikacje do wykonywania ¢wiczen w domu, biegania,
robienia pompek czy ¢wiczen migsni brzucha. Tego
typu aplikacje mogg tez mie¢ forme¢ uniwersalng do
wykonywania ¢wiczen ogdlnorozwojowych i1 ogol-
nousprawniajacych. Zwykle aplikacje tego typu wspot-
pracuja ze smartwatchem i opaska fitness. Stosowane sa
do systematycznego i rozsadnego uprawiania sportu
oraz do utrzymywania ciata w dobrej kondycji fizycz-
nej.

Aplikacje mobilne dziatajace na urzadzeniach prze-
nos$nych maja specyficzne cechy (ograniczona wielko$¢
ekranu i wcigz jeszcze mata wydajno$¢), ktére odrdznia-
ja je od aplikacji na komputery stacjonarne czy laptopy.
Oprocz tego, ze aplikacje stosowane w celu poprawy
kondycji powinny poprawnie, szybko i wydajnie dzia-
fa¢, wykorzystywa¢ wbudowane podzespoty takie jak 2. Przeglad literatury
GPS czy zyroskop, to powinny takze by¢ tatwe i wy-
godne w uzytkowaniu oraz w konsekwencji dawac
satysfakcje uzytkownikowi.

W ostatnich latach zauwazalny jest przyspieszony roz-
woj technologii informatycznych, ktory wywoluje coraz
czestsze dyskusje na temat jakosci interfejsow aplikacji.
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W artykule [1] autor twierdzi, Ze nie sama funkcjonal-
nos$¢ aplikacji wptywa na jej uzyteczno$¢ oraz zaintere-
sowanie przez uzytkownikow. To w jaki sposob jest
przedstawiona owa funkcjonalno$¢ jest rownie wazne
jak ona sama. Niezaleznie od tego jak wiele daje per-
spektyw oraz jak bardzo zaawansowana jest aplikacja,
trudno$¢ w jej uzyciu moze by¢ barierg nie do pokona-
nia. Autor artykulu wskazuje, ze dodatkowo waznym
elementem w odczuciu uzytkownika jest spdjnos¢ catej
aplikacji. Nie chodzi tu wylacznie o samg szatg graficz-
na, ale rowniez o spojne modele, przekazywane wiado-
mosci czy tez odpowiednie rozmieszczenie elementow
na ekranie.

W odczuciu uzytkownika bardzo wazny jest zar6w-
no wyglad aplikacji jak i zrownowazona ilo$¢ przedsta-
wianych informacji. W przypadku nadmiaru wyswietla-
nych funkcji oraz tresci, nastgpuje dezorientacja odbior-
cy, ktéora moze prowadzi¢ do niecheci z korzystania
z programu. O wiele lepszym rozwigzaniem jest zapro-
jektowanie aplikacji o $cisle okreslonej funkcjonalno$ci
i zawezonym zastosowaniu. Niesie to rowniez za soba
kolejng korzys¢, jaka jest skrocony czas oczekiwania na
uzyskanie odpowiedzi ze strony aplikacji. Diugie i czg-
ste opoznienia pracy skutkujg spadkiem efektywnosci
w interakcji uzytkownika z urzadzeniem, co rowniez
dziala negatywnie na rozpowszechnianie si¢ aplikacji
[2].

Waznym elementem w interfejsie inteligentnych
opasek na reke, podobnie jak w aplikacjach mobilnych,
jest czytelno$¢ oraz odpowiednie rozmieszczenie ikon
i przyciskow. Istnieje jednak znaczaca réznica w roz-
miarze takich urzadzen, co wymaga jeszcze wigkszej
precyzji w dopasowywaniu elementow interfejsu urza-
dzenia. Opaska powinna dostarcza¢ uzytkownikowi
tylko niezbednych informacji, ktéore nie wymagaja
skomplikowanych ruchow ze strony uzytkownika. Zaa-
wansowane funkcje powinny by¢ sterowane za pomocg
urzadzenia zewngtrznego, np. smartfona odpowiednio
wczeséniej skonfigurowanego z opaska. Takie rozwigza-
nie pozwala na czytelne i jasne przedstawienie wynikow
dziatania wszelkich funkc;ji [3].

W literaturze mozna znalez¢ wiele artykulow doty-
czacych szeroko rozumianych badan narzedzi wspoma-
gajacych uprawianie sportu. Artykut [4] traktuje o do-
ktadnosci pomiaréw parametrow cztowieka, takich jak
liczba przebytych krokow czy liczba spalonych kalorii
podczas wysitku fizycznego. Okazuje si¢, ze dane
wprowadzone do aplikacji polaczonej z urzadzeniami
monitorujagcymi aktywnos$¢ uzytkownika daja bardzo
dobre wyniki, zgodne ze stanem rzeczywistym. W arty-
kule zawarto wyniki z przeprowadzonych badan rézne-
go sprzetu, a badania objelty uzytkownikow podzielo-
nych na kilka grup wiekowych.

W kolejnej pracy [5] przedstawiono nowatorskie
urzadzenie typu smartband do monitorowania faz snu.
Przeprowadzone zostaty testy zaprojektowanego urza-
dzenia, a nastepnie jego wyniki poréwnano z wynikami
specjalistycznego sprzetu klinicznego. Autor sugeruje,
ze zaprojektowane urzadzenie moze odnie$¢ sukces
komercyjny, poniewaz uzyskane wyniki nieznacznie

r6znig si¢ od wynikow pomiardw na sprzecie specjali-
stycznym.

Zespot z Korei Potudniowej wykonatl badania doty-
czace rozpoznawania ruchow rak czlowieka za pomoca
opasek sportowych. Wyniki eksperymentu przedstawio-
no w artykule [6]. Wykazano w nim, ze tani, komercyj-
ny sprzet jest w stanie rozrézni¢ wiele ruchow rak pod-
czas uzywania opaski. Autorzy przewiduja, ze dzieki
tak wysokiej precyzji mozliwy bedzie w przysztosci
rozwoj 1 powstanie nowych funkcjonalnosci dla opasek
w zakresie monitoringu aktywnosci uzytkownika.

Iranscy naukowcy w artykule [7] opisuja wyniki ba-
dan nad nowatorskim czujnikiem pozwalajacym na
okreslenie spalonych kalorii monitorowanych w czasie
rzeczywistym za pomoca smartfona potaczonego przez
Bluetooth. Wyniki badan przeprowadzonych na grupie
0sOb niezwigzanych ze sportem wykazaly, ze zaprojek-
towany czujnik cechuje si¢ wysoka precyzja. Dzigki
swoim niewielkim rozmiarom mozna go bedzie wbu-
dowa¢ w réznego rodzaju urzadzenia takie jak smart-
band, smartwatch czy telefon komoérkowy, wyposazone
w modul komunikacyjny Bluetooth.

W ostatnim czasie poszerzyt si¢ zakres badan okulo-
graficznych. Powstaje wiele firm, ktore oferuja badania
ergonomii interfejsow. Eyetracking jest technikag umoz-
liwiajaca analize ruchow galki ocznej i stanéw oczu
osoby badanej. Ludzkie oko przeskakuje z miejsca na
miejsce kilka razy na sekundg, ruch ten nazywa si¢
sakadami. Informacje s3 wydobywane podczas fiksacji,
czyli krotkich przerw pomigdzy sakadami, jest to mo-
ment w ktérym oczy sa stosunkowo nieruchome. Dane
uzyskane podczas badania mogg by¢ przedstawiane w
postaci $ciezek skanowania oraz map cieplnych. Sciezki
skanowania przedstawiajg ruchy oczu osoby patrzacej
na badany obiekt i sktadajg si¢ z fiksacji reprezentowa-
nych jako kotka oraz z sakad, ktore sg reprezentowane
jako linie taczace fiksacje. Mapa cieplna za pomoca
kolorow przedstawia miejsca, ktdre najbardziej i naj-
mniej przyciagaja uwage [8].

W pracy [9] autorzy przeprowadzili badania uzy-
tecznosci aplikacji mobilnej, w ktorych uzyli techniki
eyetrackingowej. Opracowano eksperyment, ktérego
celem bylo przeprowadzenie testu uzytecznosci aplika-
cji ,,Sale Force Automation (SFA)” w warunkach zbli-
zonych do naturalnych. W badaniach tych przedstawi-
ciel handlowy wykonywat przygotowane zadania na
aplikacji SFA, zainstalowanej na rzeczywistym urza-
dzeniu mobilnym. W badaniach wziglo udziat 8 osob.
Nie byli to przedstawiciele handlowi, a przyuczona
grupa studentow, ktora wczesniej poznala codzienne
czynnosci osoby wykonujacej tego typu prace. Badania
uzytecznosci polegaty na realizacji czterech scenariu-
szy. Glownym celem testowania uzytecznosci aplikacji
byta identyfikacja problemow dotyczacych interfejsu,
ktére byly identyfikowane na podstawie analizy wideo
Sciezek skanowania zarejestrowanych za pomoca mo-
bilnego eyetrackera podczas wykonywania okreslonych
zadan. Do kazdego wykrytego bledu przypisywano
okreSlony priorytet, ktory zalezal od czestotliwosci
wystepowania bledu oraz sity jego wptywu na realizacje

350



Journal of Computer Sciences Institute

21 (2021) 349-355

zadania. W badaniach wzi¢to réwniez pod uwagg czas
wykonania poszczegdlnych zadan oraz wykryte biedy
zwigzane z gestami. Ostatnim elementem branym pod
uwage w badaniach byla ocena satysfakcji uzytkowni-
koéw aplikacji przeprowadzona za pomoca ankiety skta-
dajacej si¢ z pieciu pytan [10].

3. Celiteza badawcza oraz zakres pracy

Celem pracy jest ocena uzytecznoSci i satysfakcji
dwoch wybranych sportowych aplikacji mobilnych
wspolpracujacych z opaska i smartwatchem przezna-
czonych do monitoringu aktywnosci sportowych i mo-
tywujacych do systematycznego uprawiania sportu.
Badania zrealizowano przy pomocy techniki eyetrac-
kingowej oraz za pomocg ankiety, koncentrujacej si¢ na
sprawdzeniu zadowolenia uzytkownikéw podczas inte-
rakcji z dang aplikacja. Badania zostaly zrealizowane
stacjonarnie w laboratorium Katedry Informatyki Poli-
techniki Lubelskie;j.

Zakres pracy obejmowal wybor obiektow do badan
— dwoch aplikacji mobilnych, dobér metody badawczej,
opracowanie zadan dla uzytkownikow, zaprojektowanie
i przeprowadzenie eksperymentu, analiz¢ i uogolnienie
wynikow oraz sformutowanie wnioskow.

W ramach pracy zostata sformutowana teza mowia-
ca o tym, ze ,,szybkos¢ wykonywania zadan na danej
aplikacji oraz mniejsza liczba wystepujgcych przy tym
problemow wplywa pozytywnie na doswiadczenia uzyt-
kownikow”.

4. Metoda badawcza

Zaprojektowano eksperyment, w ktorym zastosowano
dwie techniki oceny jakos$ci interfejsow, biorac pod
uwage uzyteczno$¢ i satysfakcje uzytkownikow.

Etapy badan:

o cksperyment aktywny, polegajacy na realizacji sce-
nariuszy, podczas ktorych testowano interfejsy apli-
kacji mobilnych przez uzytkownikow

e analiza okulograficzna, podczas ktorej uzytkownicy
mieli do wykonania po pig¢ zadan na kazdej z apli-
kacji

e zbieranie opinii respondentdéw za pomoca ankiety do
sprawdzenia zadowolenia uzytkownikoéw

e technika bierna, polegajaca na obserwacji dziatan
uzytkownika w celu wykrycia bledow.

Do pordéwnan interfejsow wykorzystano:

e czas realizacji zadan,

e oceny uzytkownikéw wybranych kryteriow dotycza-
cych satysfakcji dokonanych na podstawie ankiety,

e analize bledow.

4.1. Obiekty badan

Jako obiekt badan zostaly wybrane dwie aplikacje mo-
bilne stuzace do monitorowania aktywnosci fizycznej
uzytkownika: Mi Fit oraz Google Fit. Obie aplikacje sa
w pelni darmowe oraz dostgpne w sklepie Google Play
oraz App Store. Posiadaja wiele mozliwosci, ktore zo-
staly porownane w Tabeli 1.

Pierwsza z nich jest produktem pochodzacym od
firmy Xiaomi i shuzy do polaczenia opaski sportowej Mi

Band ze smartfonem. Aplikacja przedstawiona na Ry-
sunku 1 pozwala $ledzi¢ aktywno$¢ fizyczna w ciggu
dnia: odbyty trening, liczbe krokdéw, pokonany dystans,
puls oraz dane dotyczace snu. Wszystkie dane archiwi-
zowane sg w aplikacji. Ponadto istnieje mozliwos¢
konfiguracji rodzaju powiadomien, ktére beda dostar-
czone do opaski. Moze to by¢ na przyklad informacja
o polaczeniu telefonicznym, przychodzacej wiadomosci
SMS czy innym powiadomieniu pochodzacym
od aplikacji. Na ekranie startowym aplikacji wyswietla-
ne sg najwazniejsze informacje takie jak ilos¢ krokow
przebyta w ciagu dnia, poziom stresu, informacje
o0 jakosci snu, podsumowanie ostatniego treningu oraz
wykres z iloScig krokow wykonanych w przeciagu
ostatnich siedmiu dni. Wybranie jednej z ikon zwigza-
nych z powyzszymi opcjami powoduje pokazanie
szczegblowych danych. Przykladowo po kliknigciu
w liczbg krokéw na ekranie pokazany jest godzinowy
wykres z zaznaczonymi aktywnosciami uzytkownika.
Widoczna jest rowniez informacja o przebytym dystan-
sie oraz liczbie spalonych kalorii. Dodatkowo wySwie-
tlana jest lista ze szczegdtowym opisem aktywnosci
w danym dniu zawierajaca ich czas trwania, liczbg wy-
konanych krokéw, pokonany dystans i ilo§¢ spalonych
kalorii. Istnieje réwniez mozliwo$é zobaczenia historii
aktywno$ci konkretnego dnia, tygodnia czy miesiaca.

Z gtownego ekranu aplikacji mozna w tatwy sposob,
przesuwajac palcem w lewo lub prawo, przej$¢ do ekra-
nu z aktywno$ciami takimi jak spacer, bieganie czy
jazda na rowerze. Na dole okna znajduja si¢ przyciski
przenoszace do treningu, zaktadki ze znajomymi oraz
zaktadka przenoszaca do profilu, gdzie mozna skonfigu-
rowaé ustawienia aplikacji czy zarzadzaé podiaczonymi
urzadzeniami. Wyglad aplikacji Mi Fit zachowany jest
w jasnej kolorystyce. Podobnie jak w innych produktach
Xiaomi, dominuje kolor biaty z dodatkiem niebieskiego
i pomaranczowego.
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Rysunek 1: Ekrany aplikacji Mi Fit.

Google Fit jest to platforma do monitorowania
i mierzenia aktywnosci fizycznej dostarczona przez
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firm¢ Google (Rysunek 2). Potrafi ona taczy¢ dane
z wielu aplikacji i urzadzen. Do rejestrowania aktywno-
$ci fizycznej wykorzystuje czujniki znajdujace sie¢
w urzadzeniu mobilnym. Google Fit rejestruje kazda
aktywno$¢ uzytkownika: spacer, bieg, jazde na rowerze
czy inng aktywnos¢, ktora uzytkownik wybierze. Ponad-
to aplikacja moze zapisa¢ przebyta trase. Gogle Fit
przechowuje wszystkie dane w chmurze. Na ekranie
glownym wyswietlona jest liczba przebytych krokow,
spalonych kalorii, zdobytych punktéw kardio oraz
przemierzony dystans i czas spgdzony w ruchu. Ponadto
dostepne sa informacje dotyczace dlugosci snu, tetna,
wagi czy ci$nienia krwi. Po wybraniu danej statystyki,
na wykresie wyswietlaja si¢ jej szczegotowe dane. Ist-
nieje mozliwo$¢ wyboru jednego z interwalow czaso-
wych wyswietlanego wykresu: dzien, tydzien, miesiac,
a nawet rok. W dolnej czgéci ekranu znajduje si¢ menu
umozliwiajace wybor trzech opcji: ekran gléwny,
dziennik oraz profil, w ktorym mozna zaktualizowad
informacje o uzytkowniku takie jak waga, wzrost, wiek
czy zdefiniowaé dzienne cele oraz zmieni¢ ustawienia
aplikacji. W dzienniku wys$wietlana jest szczegdtowa
aktywnos$¢ fizyczna uzytkownika. Znajduje si¢ tam
informacja o rodzaju aktywnosci, dtugosci jej trwania
oraz o przebytym dystansie. Aplikacja kolorystycznie
nie odbiega od pozostalych produktéw dostarczanych
przez Google. W jej ustawieniach istnieje mozliwos¢
wyboru motywu jasnego badz ciemnego.

ol - | ¢ @

Dziennik

°
- wt., 15 cze 9\ 2 437 krokow 312 pkt j
4 18333
.
bieganie wieczorem _w
122 Okim~<1 o
£ 18:24 =
bieganie wieczorem _'K‘
G Pkt. kardio S Kroki 0km =<1 min
1730 0,06 0 £ 1742 .
keal km Min ruchu bieganie po potudniu _t
0km =<1 min
Twoje codzienne cele > % 17:30
Onatnie7.dnl bieganie po potudniu _'ﬁ
0km - <1 min
07  B5OOOOOE
Zrealizowane S P S NP WE % ik
l' bieganie po potudniu I_
0km - <1 min
h danych
8 & © B &

Ekran gtowny Dziennik Profil Ekran gtéwny Dziennik Profil

Rysunek 2. Ekrany aplikacji Google Fit.

Tabela 1: Por6wnanie mozliwosci obu aplikacji

Aplikacja Funkcjonalno$ci

1 Mi Fit e monitorowanie BMI

e poroéwnywanie aktywnosci fizycz-
nej i wagi z innymi uzytkownikami
obserwacja aktywnosci znajomych

e wysylanie powiadomien do opaski

e personalizacja  urzadzenia
wnetrznego

e logowanie przez Facebook

ze-

2 | Google Fit e mozliwo$¢ powigzania z innymi
urzadzeniami i aplikacjami
e wprowadzanie pomiar6w ci$nienia

krwi

e do wuzywania wymaga jedynie
smartfona

e posiada samouczek wprowadzaja-
cy do obshugi aplikacji

4.2. Grupa badawcza

W badaniach wzigto udziat dziewig¢ o0sob, trzy kobiety
i szeSciu mezczyzn. Wiek badanych osob miescit si¢
w przedziale 21 - 30 lat. Przewaznie byli to studenci
ostatniego roku kierunku Informatyka studiujacy na
Politechnice Lubelskiej. W$r6d uczestnikow badan
77,8% zadeklarowalo, ze wczesniej korzystali z podob-
nych aplikacji, natomiast 55,6% miato do czynienia
z opaska sportowa, smartwatchem lub innym urzadze-
niem pozwalajagcym na monitorowanie aktywnosci
fizycznej.

4.3. Stanowisko badawcze

Eksperyment zostal przeprowadzony w pomieszczeniu
znajdujacym si¢ w Centrum Innowacji i Transferu
Technologii Politechniki Lubelskiej nalezacym do Ka-
tedry Informatyki. Zapewnione byly odpowiednie wa-
runki o$wietleniowe (sztuczne §wiatlo — $wietlowki) bez
dostepu $wiatla stonecznego. Badania byly prowadzone
pod kontrolag moderatora, ktérym byt jeden z autoréw
niniejszej pracy.

Rysunek 3: Eyetracker mobilny Pupil Invisible.

Urzadzeniem, ktére zostalo wykorzystane podczas
badan byt eyetracker mobilny Pupil Invisible (Rysunek
3) w postaci okularéw wideo umozliwiajacych sledzenie
obuoczne. Okulary sg potaczone ze smartfonem z zain-
stalowang aplikacja do rejestracji obrazu sceny znajdu-
jacej si¢ przed uzytkownikiem oraz ruchéw jego oczu.
Szczegdtowe parametry techniczne eyetrackera przed-
stawiono w Tabeli 2.

Tabela 2: Parametry techniczne eyetrackera Pupil Invisble [6]

Czgstotliwo$¢ probkowania
Detekcja stanow oka

200Hz ($ledzenie obuoczne)
fiksacje, sakady, zmiany
$rednicy zrenicy

ciemna zrenica

0,6° obuocznie

Technika §ledzenia
Doktadnos¢ w idealnych
warunkach

Whbudowana kamera sceny

rozdzielczo$¢ 1088 x 1080,
zakres widzenia 82 x 82°

Modut do rejestracji danych

smartfon OnePlus 8 Android

Nagrywanie dzwigku

tak

Wyposazenie dodatkowe

zestaw soczewek korekcyj-
nych: -3 ++3 dpt
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Po zakonczeniu rejestracji dane z rejestratora sg wy-
sytane do chmury, skad mozna je w kazdej chwili po-
bra¢. Do analizy danych okulograficznych wykorzysta-
no oprogramowanie iMotions 9.0 (Rysunek 4), ktére
jest kompatybilne z prawie wszystkimi typami eyetrac-
kerow [11]. Platforma ta pozwala m.in. na:

e zaprojektowanie eksperymentu z wykorzystaniem
réznych rodzajéw bodzcow: grafiki, wideo, plikow
audio, stron www, zrzutow ekranowych, kwestiona-
riuszy i nagran z kamery sceny,

e przeprowadzenie kalibracji,

e odtwarzanie i edycj¢ nagraf,

e analiz¢ 1 wizualizacj¢ wynikow: mapy termiczne,
mapy uwagowe, $ciezki fiksacji, obszary zaintere-
sowan, tzw. ,,roje pszczol”,

e wyeksportowanie danych (surowych lub przetwo-
rzonych: fiksacji i sakad, obszar6w zainteresowania
(ang. Areas of Intrest - AOIs), macierzy przejs¢,
mrugnieé).

Do OO0 O

Rysunek 4: Okno platformy iMotions 9.0 do analizy danych z eye-
trackera mobilnego.

4.4. EKksperyment

Do oceny uzytecznosci zostal opracowany eksperyment,
ktory sktadat si¢ z nastepujacych etapow:

okreslenie celu badan,

wybor obiektow badan - aplikacji mobilnych,
przygotowanie zadan dla uzytkownikow,

pilotaz,

nagrywanie uczestnikow eksperymentu (Rysunek
4),

analiza zgromadzonych danych,

uogolnienie wynikow, wnioski i rekomendacje.

AR S

~ o

Eksperyment sktadat si¢ z pigciu zadan, ktore uzyt-
kownicy wykonywali na obu aplikacjach (Tabela 3).

Tabela 3: Zadania do wykonania dla uczestnikow

Lp. | Tre$¢ zadania

Z1 | Sprawdz, ile krokéw wykonano dnia 6 czerwca.

Z2 | Sprawdz, ile spalit kalorii uzytkownik podczas ak-
tywnosci rozpoczgtej 9 czerwea o godz. 10:00.

Z3 | Zmien jednostke¢ miary wagi na jednostke angielska
(funty 1bs).

Z4 | Ustaw docelowy cel aktywnosci (liczba wykonanych
krokéw) o 1000 wigkszy niz obecnie.

75 | Rozpocznij trening biegu.

Rysunek 4: Przebieg eksperymentu.

Przebieg sesji badawczej wygladatl nastepujaco:

1. Poinformowanie uczestnika o celu badania oraz
poinstruowanie go, jak ma si¢ zachowywac¢ podczas
badania.

2. Wpyrazenie zgody przez uczestnika na udzial
w eksperymencie.

3. Wypehienie krotkiej ankiety dotyczacej znajomo-
Sci testowanych aplikacji oraz zebranie danych me-
trycznych.

4. Przeprowadzenie kalibracji.

5. Nagrywanie uczestnikow podczas wykonywania
zadan.

6. Wypekienie ankiety diagnozujacej zadowolenie
uzytkownika po interakcji z testowanymi aplika-
cjami.

5. Wyniki badan

5.1 Pomiar czaséw realizacji zadan

Rysunek 3 przedstawia $rednie czasy wykonywania
zadan podczas obstugi dwoch testowanych aplikacji: Mi
Fit oraz Google Fit. W przypadku zadan Z1 - Z4
uczestnicy szybciej wykonali polecenia postugujac sie
aplikacjg Google Fit. Natomiast obstuga oprogramowa-
nia Mi Fi wymagata krétszego czasu podczas realizacji
zadania 5. Ponizszy wykres ukazuje duze rdznice
w $rednich czasach wykonania zadania pierwszego,
drugiego i piatego dla obu aplikacji. Wyniosty one od-
powiednio 14,54, 18,59 i 12,85 sekund.
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Rysunek 5: Sredni czas wykonania zadan dla obu aplikacii.
5.2 Badanie kwestionariuszowe — analiza satysfakcji

Po przeprowadzeniu badan eyetrackingowych uczestni-
cy wypetniali w skali 10-cio stopniowej ankiete, z ktdrej
usrednione wyniki zostaly przedstawione w Tabeli 4.

Tabela 4: Srednia ocen badanych aplikacji

Tabela 5: Identyfikacja btedow podczas interakcji z aplikacjami

Aplikacja Mi Fit
Z1 | e Zapomnienie lub niezrozumienie treéci zadania
e Trudno$¢ w podjeciu decyzji jaka opcje wybrad
e Tapnigcie w niewlasciwym miejscu
e Zgubienie si¢ w aplikacji
Z2 | o Zgubienie si¢ w aplikacji
e Trudno$¢ w podjeciu decyzji jaka opcje wybrad
e Tapnigcie w niewlasciwym miejscu
Z3 | e Zapomnienie lub niezrozumienie treéci zadania
e  Wybdr nieodpowiedniej opcji

74 | o« Wybor nieodpowiedniej opcji
7Z5 | -
Aplikacja Google Fit
Z1 | e Trudno$¢ w podjeciu decyzji jaka opcje wybraé
Z2 | e Tapnigcie w niewla§ciwym miejscu
73 | e Zapomnienie lub niezrozumienie tre$ci zadania
74 | e Tapniecie w niewtasciwym miejscu
75 | o Trudno$¢ w podjeciu decyzji jakg opcje wybraé

e Tapnigcie w niewlasciwym miejscu
e Zgubienie si¢ w aplikacji

Pytanie Srednia ocena
Mi Fit Google Fit

Ocena interfejsu graficznego 7,38 8,56
aplikacji

Ocena intuicyjnosci aplikacji 7,78 7,89
Ocena zrozumiato$ci aplikacji 7,78 8,22
Latwos$¢ w obstudze aplikacji 7,33 9,00
Komfort z uzywania aplikacji 7,33 8,00
Ocena aplikacji pod katem 7,11 8,22
oferowanych funkcji

Badana grupa jednomyslnie lepiej ocenita aplikacje
Google Fit. Wszystkie $rednie oceny byly wyzsze dla
tej aplikacji. Najwigksze roznice w ocenie dotyczyly
tatwosci w obstudze, wizualnej strony interfejsu oraz
oferowanych funkcjonalnos$ci. Biorac pod uwage $red-
nia wszystkich ocen, aplikacja Google Fit uzyskala
wynik 8,32 (SD=0,41), natomiast Mi Fit 7,45(SD=0,27)
(Rysunek 6).

10 4

B Mi Fit

W Google Fit

Srednia ocena

Mi Fit

Google Fit

Rysunek 6: Ocena satysfakcji uzytkownikéw aplikacji Mi Fit i Google
Fit.

5.3 Identyfikacja i analiza bledow
Wszyscy uzytkownicy wykonali zadania poprawnie,
jednak podczas ich realizacji nie ustrzegli si¢ bledow.

Tabela 5 zawiera listg btgdow, ktore wystgpilty podczas
realizacji zadan na obu testowanych aplikacjach.

Najwigcej bledéw przydarzylo si¢ uczestnikom ba-
dan podczas interakcji z aplikacja Mi Fit (10 bledow).
Natomiast w przypadku Google Fit wystapito siedem
blgdow. Najczgsciej pojawiajacym si¢ biedem bylo
tapnigcie w niewlasciwym miejscu (pig¢ bledow: Mi Fit
— dwa, Google Fit — trzy). Drugim najczgsciej wystepu-
jacym problemem byla trudno$¢ w podjeciu decyzji,
ktora opcje wybraé, zeby dojsé do celu.

Rysunek 7 prezentuje dwa przyktady krotkich frag-
mentéw nagran wideo, ktore pokazuja momenty, kiedy
uzytkownicy mieli problem z poprawnym wykonaniem
zadan. W pierwszym przyktadzie (a) bylo to tapnigcie
w niewlasciwym miejscu, natomiast w drugim (b) zgu-
bienie si¢ w aplikacji.

Rysunek 7: Przyktady problemow z uzytecznoscia.
6. Wnioski

Pozytywne doswiadczenie uzytkownikow ma szczegol-
nie duze znaczenie w przypadku aplikacji mobilnych,
ktore komunikuja si¢ poprzez interfejs graficzny o nie-
wielkich rozmiarach i dysponuja ograniczonymi zaso-
bami podczas przetwarzania danych. Dlatego tez opro-
gramowanie tego typu powinno by¢ doktadnie i wieloa-
spektowo przetestowane przed ukazaniem si¢ na rynku.
Jedng z technik, ktora jest obecnie coraz czeSciej stoso-
wana jako technika badawcza jest eyetracking. Dostar-
cza ona doktadnych danych na temat do§wiadczen uzyt-
kownika w pracy z aplikacjg. Wglad w dziatanie aplika-
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cji 1 obserwacj¢ oprogramowania oczami uzytkownika
pozwala na wykrycie probleméw zwigzanych z uzy-
tecznos$cia.

W ramach tej pracy do identyfikacji problemow
podczas wykonywania zadan na aplikacjach testowych
wykorzystano technologi¢ eyetrackingowa. Przy jej
pomocy, na podstawie pomiardw czasOw realizacji
zadan, analizy probleméw wystepujacych podczas ob-
stugi aplikacji oraz wynikéw ankiet aplikacja Google
Fit zostata wyzej oceniona niz Mi Fit czyli druga z te-
stowanych aplikacji. Uzyskane wyniki potwierdzaja
tezg, ze wigksza szybko$§¢ obstugi aplikacji i mniejsza
liczba popetnianych przy tym btedow wplywaja pozy-
tywnie na satysfakcje¢ uzytkownikow.
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