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Abstract

The aim of this paper is to analyse the interface quality of selected services providing video-on-demand on the Polish
internet market. Interfaces of three services were evaluated (Netflix, Amazon Prime Video, and Player). The evaluation
was conducted using an expert review, an eye-tracking study, and an accessibility assessment using the WAVE web
tool. For the study, a research thesis was established — Netflix has the most usable interface among the three streaming
portal interfaces studied. As a result of the evaluation of three research methods, the thesis has been confirmed.
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Streszczenie

Celem niniejszej pracy jest dokonanie analizy jakoS$ci interfejsu wybranych serwiséw udostepniajacych ustuge wideo na
zyczenie na polskim rynku internetowym. Ocenie poddano interfejsy trzech serwisow: Netflix, Amazon Prime Video
oraz Player. Ewaluacj¢ przeprowadzono, wykorzystujac analize¢ ekspercka, badanie okulograficzne oraz oceng dostep-
nosci internetowym narzedziem WAVE. Na potrzeby badania postawiono tez¢ badawcza — wsrod trzech badanych
interfejséw portali streamingowych, serwis Netflix posiada najbardziej uzyteczny interfejs. W wyniku przeprowadzonej
ewaluacji trzema metodami badawczymi zostata ona potwierdzona.

Stowa kluczowe: uzyteczno§¢ WWW; dostepnos¢ WWW; okulografia; ocena heurystyczna; platformy VoD
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1. Wstep (ang. Pluralistic Walkthrough) czy ocena heurystyczna
(ang. Heuristic Evaluation) [6].

Analiza ekspercka jako metoda analizy jakos$ci inter-
fejsu jest jedna z czgéciej stosowanych podczas badan.
Wielu badaczy wymienia jej zalety, takie jak latwos¢
zastosowania przy minimalnym nakladzie czasu, kosz-
tow 1 zasobow [7]. W poréwnaniu do metod z udziatem
uzytkownikéw koncowych metoda ta nie wymaga ana-
lizowania wielu aspektow takich jak odpowiedni wybor
grupy badawczej, czy wlasciwych metod oceny. Umoz-
liwia jednak wykrycie nawet 85% bledow systemu juz
przy wykorzystaniu pracy od trzech do pigciu eksper-
tow. Podczas badan [8], ktorych celem byto przeanali-
zowanie graficznego interfejsu uzytkownika systemu
ERP, z zamiarem jego poprawy, stwierdzono, ze metoda
ekspercka byta wlasciwym wyborem, a dobrze zapro-
jektowana lista kontrolna (okreslona przez autorow
mianem ,,listy LUT”’) moze by¢ zastosowana do oceny
GUI roéznego rodzaju serwiséw 1 aplikacji interneto-
wych. Lista te nie tylko pozwolita oceni¢ interfejs apli-
kacji, ale wskazata takze jego problemy i stabe strony.
Umozliwito to na szybkie skorygowanie bledow oraz
wdrozenie poprawek do GUI systemu w krétkim czasie.
Inne badanie [6] skonstruowano tak, aby odpowiedziec¢
na pytanie, czy potaczenie oceny heurystycznej i testow
oprogramowania z uzytkownikami koncowymi dostar-
cza doktadniejszych rezultatow niz zastosowanie tylko
jednej metody. Badanie rozpoczeto od przeprowadzenia
analizy eksperckiej serwisu internetowego z udziatem
pigciu specjalistow, ktorzy wykryli 59 problemow

Ze wzgledu na stale rosngca popularnos¢ serwisOw
streamingowych, zdecydowano si¢ dokonaé¢ ewaluacji
uzyteczno$ci graficznych interfejsow (GUI, ang. Gra-
phical User Interface) wybranych platform udostepnia-
jacych ustuge wideo na zyczenie (ang. Video on De-
mand) w Polsce.

Istnieje wiele metod badania uzyteczno$ci interfej-
sow [1], ktére mozna klasyfikowa¢ wedlug réznych
aspektow. Pierwsza klasyfikacja umozliwia podziat
metod na automatyczne, gdzie procedura oceny jest
realizowana w znacznym stopniu przy uzyciu kompute-
ra oraz manualne, mogace by¢ tylko w niewielkim stop-
niu wspomagane narzedziami komputerowymi, a gtow-
na waga oceny jest realizowana z udziatlem cztowieka.
Wyrodznia si¢ takze klasyfikacje dokonujaca podziatu ze
wzgledu na sposob realizacji. Wsrdd nich wymienia sig¢
testowanie, inspekcje, wywiad, modelowanie analitycz-
ne czy symulacje. Metody badania uzytecznosci inter-
fejsu mozna podzieli¢ takze na wymagajace udziatu
uzytkownikow lub oparte na badaniach ekspertow.
Wisrod pierwszej grupy najczesciej stosuje sie test Kru-
ga [2], badanie okulograficzne (ang. Eyetracking) [3]
czy zbieranie opinii uzytkownikdw oprogramowania
(ang. User Feedback). Metody eksperckie to natomiast
gtéwnie analiza ekspercka (ang. Expert Review) [4],
uproszczona wedréwka poznawcza (ang. Cognitive
Walkthrough) [5], rozwinicta wedréwka poznawcza
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z uzytecznoscia. Nastepnie ten sam interfejs zostat zba-
dany przez szesciu uzytkownikéw koncowych. Znaczna
czgs$¢ problemdw z uzytecznoscia (90%), ktére wskazali
uzytkownicy, zostala juz wczesniej wykryta w pierw-
szej fazie badan. Konkluzja tych badan jest stwierdze-
nie, ze ocena uzytkownikow koncowych moze by¢
metoda uzupelniajaca do ewaluacji metodami eksperc-
kimi. Metod heurystycznych uzywa si¢ w szerokim
zakresie do badania interfejsow serwisoOw stworzonych
do roéznych potrzeb. Przeprowadzane byty badania [9]
dotyczace zardowno stron instytucji rzadowych, jak
i systemow opieki medycznej. Przykladem jest analiza
uzytecznos$ci interfejsu Narodowego Systemu Zdrowia
w Iranie, w jej wyniku przedstawiono szereg proble-
mow oraz krytycznych bledéw. Eksperci przedstawili
praktyczne rekomendacje, ktore powinny by¢ wdrozo-
ne, aby zwigkszy¢ uzyteczno$¢ systemu.

Okulografia, jako kolejna metoda badan, stosowana
jest do analizy jako$ci interfejsu. Wyniki sa przedsta-
wiane w roznych formach, ulatwiajacych analiz¢ rezul-
tatow m.in. mapy fiksacji, mapy cieplne czy filmy
z punktem skupienia wzroku [1]. Naukowcy z Uniwer-
sytetu na Florydzie przeprowadzili badanie, ktérego
celem byla ocena uzytecznosci i wymagan dotyczacych
zadan poznawczych w internetowym srodowisku nau-
czania Algebra Nation [10]. W jego czasie wykonano
analiz¢ zalezno$ci pomigdzy danymi eyetrackingowmi
a standardowymi danymi z testow uzytecznos$ci, ktore
skoncentrowane byly na skuteczno$ci i wydajnosci
studentow podczas wykonywania zadan. We wnioskach
przedstawiono stwierdzenie, ze analiza ruchu galek
ocznych dostarcza wigcej informacji na temat tego,
w jaki sposob uzytkownicy reagowali na wizualne ele-
menty interfejsu aplikacji. W konsekwencji metoda
okulograficzna uzupetnita tradycyjne metody testowania
jakosci interfejsu aplikacji webowych, dostarczajac
jednoczesnie waznych danych, ktérych analiza w jesz-
cze wigkszym stopniu moze przyczyni¢ si¢ do poprawy
warstwy graficznej systemu. Badania eye-trackingowe
stosuje si¢ takze w obszarach zwiazanych z marketin-
giem sieciowym [11], w celu zwigkszenia atrakcyjnosci
oraz poprawy intuicyjnosci interfejsu. Kwestie ergono-
mii oraz intuicyjnosci interfejsu staty si¢ takze przed-
miotem badan naukowcow [12], ktorzy przeanalizowali
problematyke spadku zdolnoéci poznawczych u star-
szych ludzi. Zrozumienie r6znic wynikajacych z wieku
uzytkownikdw w poruszaniu si¢ po serwisach interne-
towych moze sta¢ si¢ waznym aspektem w tworzeniu
interfejsow aplikacji internetowych w epoce starzeja-
cych si¢ spoteczenstw oraz cyfryzacji coraz wigkszej
liczby ustug. Obszar nawigacji w interfejsie graficznym
oraz zdolno$¢ do efektywnego odnajdowania jego wta-
sciwych elementow byly przedmiotem badan [13, 14].
Metody okulograficzne zostaly wykorzystane jako na-
rzedzie pomocnicze w ocenie wlasciwego rozmieszcze-
nia elementdw w kabinie statku pasazerskiego czy tez
zachowania uzytkownika w pracy z interfejsem nawiga-
cyjnym map internetowych. W obu badaniach zaprezen-
towano uzytecznos$¢ tej metody w tworzeniu interfejsow
przyjaznych uzytkownikom koncowym. Uzycie wielu

technik badawczych podczas przeprowadzania analiz
umozliwia szersze spojrzenie na badane zagadnienie.
Naukowcy z Politechniki Lubelskiej [15] w swojej
pracy wykorzystali scenariusze oraz ankiety uzytkowni-
ka, nagrania video, protokét wspotbieznego myslenia na
glos oraz indywidualny wywiad poglebiony. Wszystkie
te metody, wraz z zastosowaniem okulografii, pozwolity
na opracowanie kompleksowej oceny, a w nastgpstwie
rekomendacji majacych na celu zwigkszenie uzyteczno-
$ci ustug internetowej platformy do fakturowania.

Waznym aspektem w tworzeniu oprogramowania
jest dostosowanie jego warstwy graficznej do potrzeb
wszystkich uzytkownikow, takze tych z niepelno-
sprawnos$ciami lub zaburzeniami poznawczymi. Metody
automatyczne umozliwiajg analiz¢ uzyteczno$ci inter-
fejsu zgodnie z obowigzujacymi standardami dostepno-
sci WCAG (ang. Web Content Accessibility Guideli-
nes). Naukowcy z Uniwersytetu Technicznego w Minna
(Nigeria) przeprowadzili badania uzytecznoSci interfej-
su stron internetowych [16], nalezacych do 36 uniwer-
sytetow federalnych w kraju, ktadac szczego6lny nacisk
na obszar dostgpnosci dla uzytkownikéw. Po przebada-
niu stron narz¢dziami automatycznymi (WAVE, HERA,
Achecker) stwierdzono, ze wszystkie serwisy posiadaja
wiele btedow w badanym obszarze, zatem nie sg w petni
zgodne z WCAG. Ewaluacja pozwolita autorom na
wypracowanie rekomendacji, dotyczacych elementow
wymagajacych poprawy i przystosowania serwisow do
standardu dostgpnosci. Podobne badania [17] prze-
prowadzili naukowcy z Australii, ktorzy skupili si¢ na
analizie 30 stron internetowych B2C (ang. business-to-
consumer). Celem analizy bylo wskazanie btedéw obni-
zajacych poziom satysfakcji konsumentow w roéznym
wieku i z r6znym stopniem niepetnosprawnosci. Zapro-
ponowano zalecenia, ktoérych wdrozenie poprawi do-
stepno$¢ stron internetowych dla 0soéb z niepetnospraw-
noscig sensoryczng, motoryczng i poznawcza w witry-
nach e-commerce B2C.

2. Celi zakers

Celem pracy jest przeprowadzenie analizy jakosci inter-
fejsu wybranych serwisow udostepniajacych ustuge
wideo na zyczenie (ang. Video on Demand) na polskim
rynku internetowym. Na podstawie ewaluacji wylonio-
no aplikacj¢ internetowa posiadajaca najlepszy interfejs
pod wzgledem uzytecznosci.

Zakres pracy obejmuje dokonanie przegladu literatu-
ry zwigzanej z tematyka badan, dobdor metod analizy
uzytecznos$ci interfejsu, wyselekcjonowanie obiektow
badan, zaplanowanie eksperymentéw badawczych,
przeprowadzenie badan metoda ekspercka, okulogra-
ficzng oraz badan dostgpnosci, analize¢ wynikow i sfor-
mutowanie wnioskoéw z przeprowadzonej ewaluacji.

Na potrzeby badania postawiono nastgpujaca teze
badawcza — wérdd trzech badanych interfejsow portali
streamingowych, serwis Netflix posiada najbardziej
uzyteczny interfejs. Sformutowano takze szczegdlowe
pytania badawcze:

1. Ktoéra aplikacja posiada najbardziej uzyteczny inter-
fejs na podstawie oceny heurystycznej?
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2. Ktory serwis posiada lepiej rozmieszczong wyszu-
kiwarke?

3. Ktora aplikacja posiada najbardziej intuicyjny inter-
fejs odtwarzacza tresci wideo?

4. Ktéry portal w najwigkszym stopniu spelnia wy-
tyczne WCAG 2.17

3. Obiekty badan

Badania skupione byly na ocenie uzytecznosci interfejsu
wybranych serwisow streamingowych. Podczas selekeji
obicktow do badan, zostaly przeanalizowane interfejsy
wielu platform oraz rankingi popularnosci serwisow
$wiadczacych ustuge wideo na zyczenie. Waznym kry-
terium doboru obiektow byla ocena interfejsow pod
katem posiadania tych samych funkcjonalnosci. Osta-
tecznie do analizy uzytecznosci interfejsow wybrano
trzy portale streamingowe — Netflix, Amazon Prime
Video oraz Player.

4. Plan badan

Podczas badan jakosci interfejsu zaplanowano uzycie

trzech metod badawczych. Ewaluacje zrealizowano

z wykorzystaniem analizy eksperckiej, badania okulo-

graficznego oraz oceny dostgpnos$ci metodami automa-

tycznymi. Plan badan okreslono w nastgpujacych eta-

pach:

1. Sformutowanie tezy oraz pytan badawczych.

2. Wybdr obiektow badawczych (platform VoD).

3. Przeprowadzenie oceny jakos$ci interfejsu metoda
ekspercka.

4. Przeprowadzenie badania eyetrackingowego.

5. Przeprowadzenie ewaluacji dotyczacej dostgpnosci.

4.1. Analiza ekspercka

W czgsci badawczej metoda ekspercka z wykorzysta-
niem listy LUT (ang. Lublin University of Technology)
[4], dobrana grupa ekspertéw miata za zadanie dokonac
oceny serwisOw bedacych obiektem badan pod wzgle-
dem uzytecznos$ci w obszarach m.in. nawigacji i struk-
tury, komunikatow i pomocy dla uzytkownika, interfej-
su aplikacji czy tresci podstron.

Przebadane zostaly podstrony i funkcjonalnosci do-
stepne w analizowanych serwisach VoD m.in. strony
pomocy, strony z biblioteka multimediéw, odtwarzacz
wideo, ustawienia, a takze funkcjonalno$¢ logowania,
wyszukiwania, filtrowania i dodawania treSci do list
ulubionych.

Wybrano grupe czterech 0s6b majacych wiedzg do-
tyczaca obszardw zwigzanych z informatyka oraz praca
z interfejsami wspotczesnych aplikacji internetowych.
Byli to studenci studiow magisterskich drugiego roku na
kierunku Informatyka z Politechniki Lubelskiej. Grupa
ta nie brala udzialu w pozostatych eksperymentach tj.
badaniu eyetrackingowym oraz analizie dostgpnosci.

W eksperymencie uzyto list¢ LUT, ktora dostoso-
wano pod obiekty badan. Oryginalna lista byta wyko-
rzystana wczesniej w innych badaniach na Politechnice
Lubelskiej [4]. Usuni¢to z niej obszar zwigzany z pro-
wadzaniem danych, poniewaz w ser-wisach streamin-
gowych funkcjonalnos¢ ta nie jest istotna. Wprowadza-

nie danych jest ograniczone do uwierzytelnienia uzyt-
kownika oraz wyszukiwania tresci. Zrezygnowano takze
z pytan dotyczacych poprawnego zachowania si¢ serwi-
su na urzadzeniach o réznych rozdzielczo$ciach. Spo-
wodowane bylo to faktem, ze kazdy z badanych serwi-
sow posiada aplikacje mobilna, w konsekwencji czego
uzytkownicy nie uzywaja wersji przegladowej na urza-
dzeniach przenos$nych. Oceny poszczegodlnych obsza-
row w zastosowanej liScie wyrazone sg w pigciostop-
niowej skali Likerta. Opis ocen, ich interpretacje
i znaczenie zostaty opisane w publikacji ,,Memorability
Experiment Vs. Expert Method in Websites Usability
Evaluation” [4].

Wyniki przyjetej metody oceny wykorzystano do
obliczenia metryki WUP (ang. Web Usability Points)
[4] — ztozonego wspoélczynnika uzyteczno$ci stron in-
ternetowych. Metryka WUP wykorzystuje oceny przy-
znawane przez ekspertow dla kazdego pytania z listy
LUT. Warto§¢ WUP waha si¢ od 1 do 5. Im wyz-sza jej
warto$¢ tym uzyteczno$¢ interfejsu jest wieksza.

Badanie metoda ekspercka rozpoczg¢to od przed-
stawienia uczestnikom celu badania oraz przebiegu
procesu ewaluacji. Nastgpnie eksperci przystapili do
analizy aplikacji bedacych obiektem badan. W tej czesci
badania nie zastosowano zadnych ram czasowych dla
oceny. Nastepnie przedstawiono im przygotowang liste
LUT. Eksperci, przeprowadzajac ewaluacje, odpowia-
dali na pytania, oceniajac obszary zawarte w opracowa-
nej liscie. Podczas oceny mieli dostep do badanych
obiektow. Po zakonczeniu ewaluacji zebrano listy LUT
i rozpoczeto proces analizy otrzymanych wynikow.
Obliczono wspotczynniki WUP oraz dokonano dyskusji
rezultatow.

4.2. Badanie okulograficzne

W czeéci badawczej z wykorzystaniem eyetrackera
zaplanowano eksperyment, polegajacy na statycznej
analizie wybranych elementow interfejsu badanych
Serwisow.

Podczas ewaluacji przyjeto strategie, ktora zaktadata
wykonanie badan na poszczeg6élnych, wybranych pod-
stronach. W konsekwencji wyselekcjonowano interfejsy
realizujagce funkcjonalno$¢ odtwarzania wideo, a takze
strony glownej z elementami biblioteki tre§ci multime-
dialnych.

W skiad grupy badawczej weszto 9 osob (dwie ko-
biety i siedmiu mezczyzn) w wieku 23-25 lat. Wszyscy
badani to studenci kierunkéw technicznych na Wydziale
Elektrotechniki i Informatyki na Politechnice Lubel-
skiej. W grupie badawczej znajdowaly si¢ osoby z krot-
kowzrocznos$cia. Podczas badania miaty one zatozone
okulary lub soczewki kontaktowe.

Eksperyment badawczy zostal przeprowadzony
w Laboratorium Akwizycji Ruchu i Ergonomii Interfej-
sow (LARIEI) Katedry Informatyki Politechniki Lubel-
skiej. Badania zostaly przeprowadzone z udzialem oséb
petnigcych funkcje moderatora. W pomieszczeniu labo-
ratorium zapewniono optymalne warunki dla uczestni-
kéw badania — staty (niezmienny) poziom o$wietlenia,
atakze ograniczono wszelkie zrodta dzwicku z ze-
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wnatrz. Na wyposazenie stanowiska badawczego (Ry-
sunek 1) zlozylo si¢: laptop z oprogramowaniem iMo-
tions 9.0, eyetracker Gazepoint GP3 HD [18], myszka,
klawiatura oraz ergonomiczne krzesto komputerowe
zapewniajace prawidlowa pozycje podczas badania.

Rysunek 1: Stanowisko badawcze.

Badanie kazdego uczestnika przebiegato w taki sam
sposob. Na wstepie osoba badana zostala zapoznana
z zasadami oraz przebiegiem eksperymentu. Kazdy
z uczestnikow odpowiedzial na pytanie, czy miat wcze-
$niej stycznos¢ z ktdrymkolwiek z serwisow bedacych
obiektem badan (wszystkie odpowiedzi byty akcepto-
wane). Nastepnie, gdy uczestnik zajat miejsce na sta-
nowisku badawczym, przeprowadzono kalibracje sprze-
tu. Uczestnicy podczas badania nie korzystali z myszki,
uzywali jedynie klawisza spacji powodujacego przejscie
do kolejnego zadania szybciej niz domySlny czas trwa-
nia zadania, czyli 10 sekund. Podczas badania uczestni-
kom przedstawiono do wykonania zadania, ktore pole-
galy na znalezieniu na badanej stronie okreslonych
elementow interfejsu:

1. Znajdz element interfejsu, ktorego uzyjesz by wia-
czy¢ napisy podczas odtwarzania.

2. Znajdz element interfejsu odpowiadajacy za wyszu-
kiwanie tresci.

3. Znajdz element interfejsu, ktorego uzyjesz by uru-
chomi¢ odtwarzacz w petnym oknie.

4. Znajdz element interfejsu, ktérego uzyjesz by zmie-
ni¢ poziom dzwigku.

Kolejno$¢ wyswietlania zadan, ich tre$¢ oraz ko-
lejnos¢ badanych witryn zostata dobrana tak, by badany
nie mogt przyzwyczai¢ si¢ do interfejsu jednej z aplika-
cji, a takze by wzrok osoby badanej przed wyswietla-
niem kazdego interfejsu znajdowat si¢ w centrum ekra-
nu.

Po przeprowadzonym eksperymencie, uczestnikom
zadano pytanie — ktora strona posiada najbardziej uzy-
teczny interfejs, a ktéra najmniej. Przyjmowang odpo-
wiedzig bylo uszeregowanie nazw badanych serwisow
VoD w kolejnosci od tego, ktory wedtug uczestnikow
badania ma najbardziej uzyteczny interfejs, do tego,
ktéry ma najmniej uzyteczny. Dodatkowo uczestnicy
badania mogli wyrazi¢ swoja opini¢ na temat interfej-
soOw serwisOw bedacych przedmiotem ewaluacji oraz
podzieli¢ si¢ uwagami z przebiegu samego eksperymen-
tu.

Dane otrzymane w wyniku badan metoda okulo-
graficzng przeanalizowano zaréwno pod katem jako-
Sciowym, jak i ilosciowym. Ewaluacji jako$ciowej
dokonano poprzez analiz¢ map cieplnych oraz $ciezek
skanowania. Na potrzeby przeprowadzenia analizy
iloSciowej wybrano metryki, a na ich podstawie doko-
nano analizy poréwnawczej. Skupiono si¢ gtdéwnie na
badaniu fiksacji i sakad. Sakady to szybkie ruchy oczu,
fiksacje natomiast to okresy koncentracji wzroku pod-
czas, ktorych informacje trafiaja do mézgu, gdzie sg
dalej przetwarzane [19]. Wyselekcjonowano nastepuja-
ce metryki iloSciowe: czas wykonania zadania, liczba
fiksacji, sredni czas trwania fiksacji, $redni czas trwania
sakady oraz §rednia amplituda sakady.

Dla czytelnej prezentacji metryk ilosciowych zdecy-
dowano si¢ na uzycie wykresow pudetkowych (ang.
box-plot). Za ich pomoca mozna odczyta¢ takie dane
takie jak: dolny kwartyl (dolna krawedz pudeltka), gorny
kwartyl (gorna krawedz pudetka), czarna kropka
w pudetku na wykresie oznacza mediang. Potozenie
wasOw oznacza warto$¢ minimalng (dolny was) oraz
warto$¢ maksymalna (gorny was).

4.3. Badanie dostepnosci

W czgsci badawczej dotyczacej analizy dostgpnosci
wykorzystano narzedzie automatyczne, ktore pozwolito
dokona¢ sprawdzania, czy badane platformy udostep-
niajace ustuge wideo na zyczenie spelniaja wytyczne
WCAG 2.1.

Podczas przygotowania badan dostgpnosci wyselek-
cjonowano interfejsy serwisow streamingowych, ktore
realizujg t¢ samg funkcjonalno$é, a czgsto$¢ ich uzywa-
nia jest najwicksza ze wzgledu na specyfik¢ badanego
obszaru. Ewaluacji poddano interfejsy realizujace funk-
cjonalno$¢ logowania, odtwarzania treSci wideo oraz
strony glownej z elementami biblioteki tre$§ci multime-
dialnych.

Badanie dostgpnosci rozpoczgto od przygotowania
narzgdzia WAVE [20]. Zainstalowano wtyczke do
przegladarki internetowej Microsoft Edge, nastgpnie
uruchamiano badane strony i wilaczano wtyczke. Po
zakonczonym badaniu pobierano wyniki oraz widok
z narzedzia. Proces ten powtorzono dla kazdego bada-
nego interfejsu, we wszystkich trzech poréwnywanych
serwisach VoD.

5. Wyniki

Po przeprowadzeniu eksperymentéw badawczych do-
konano wnikliwej analizy wynikow. Z powodu szero-
kiego charakteru badan, przedstawione zostaly tylko
wybrane rezultaty.

5.1. Wyniki analizy eksperckiej

W Tabeli 1 przedstawiono wartosci metryki WUP (ang.
Web Usability Points), wyliczone dla kazdego obiektu
badan, na podstawie analizy przeprowadzonej przez
kazdego eksperta. Metryka zostala wyznaczona w opar-
ciu o oceny, ktore eksperci przyznali odpowiadajac na
pytania zawarte w liScie LUT.
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Tabela 1: Wartosci metryki WUP (E - oznacza eksperta)

Serwis E1l E2 E3 E4 M+ SD
Netflix 4,35 4,48 460 4,67 452+0,14
Amazon

Prime 4,00 4,32 4,10 3,58 4,01+0,31
Video

Player 4,08 4,22 290 430 3,86+0,68

Na podstawie ocen ekspertow mozna stwierdzi¢, ze
interfejs o najwyzszej uzytecznoSci posiada serwis
Netflix, gdzie warto$¢ srednia wyniosta 4,52, natomiast
interfejs o najnizszej uzytecznoSci strona Player
(M =3,86). Najwigksze roznice miedzy ocenami eks-
pertdw odnotowano dla aplikacji Player.

5.2. Wyniki badania okulograficzngo

Poroéwnanie odmiennego umiejscowienia (w trzech
badanych serwisach) elementu interfejsu odpowiedzial-
nego za wiaczenie napisow podczas odtwarzania po-
zwolito sformutowaé nastgpujace wnioski. Ukrycie tej
funkcji pod ikong ustawien (zgbatki) w serwisie Player
jest rozwigzaniem nieintuicyjnym i moze powodowaé
zagubienie uzytkownika w interfejsie. Swiadczy o tym
najdhuzszy czas wykonania zadania 1 (Rysunek 2) oraz
$ciezka skanowania wzroku (Rysunek 3), na ktorej
widaé, ze uczestnik miat problemy z odnalezieniem
poszukiwanego elementu interfejsu.

8000 r

6004 T r

Czas wykonania [ms]

4000 4 . i r

2000 4 ! T L

Amazon Prime Video Netflix Player

Serwis

Rysunek 2: Czasy wykonania zadania znalezienia elementu interfejsu,
ktory umozliwia wiaczenie napisow podczas odtwarzania.

Rysunek 3: Wynik realizacji zadania 1 w postaci $ciezki skanowania
wzroku w serwisie Player.

Na Rysunku 4 przedstawiono mapeg ciepng realizacji
zadania 1, na ktérej mozna zauwazyC, ze wickszo§¢
uczestnikow badania miata problem z odnalezieniem
celu. Czerwony kolor oznacza duza intensywnos¢ uwagi

badanych w zarowno lewym jak i prawym dolnym rogu
ekranu.

Rysunek 4: Wynik realizacji zadania 1 w postaci mapy cieplnej
w serwisie Player.

Rozmieszczenie wyszukiwarki tresci w rdéznych
miejscach gornego paska nawigacyjnego nie ma duzego
wplywu na proces odnalezienia tego elementu przez
uzytkownika. Ukrycie wyszukiwarki pod ikong lupy jest
rozwigzaniem intuicyjnym i nie wprowadza uzytkowni-
ka w btad. Na Rysunku 5 przedstawiono czasy realizacji
zadania 2. Mozna zauwazy¢, ze uczestnicy odnajdowali
wyszukiwarke w podobnym czasie na kazdej stronie,
przy czym najwigksze zréznicowanie w czasie wykona-
nia odnotowano dla aplikacji Player.
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Rysunek 5: Czasy wykonania zadania znalezienia elementu interfejsu,
ktory umozliwia wyszukiwanie tresci.

Umieszczenie elementu interfejsu, ktory umozliwia
uruchomienie odtwarzacza w pelnym oknie (zadanie 3),
w prawym dolnym rogu (serwis Netflix oraz Player) jest
rozwigzaniem bardziej intuicyjnym, niz zlokalizowanie
g0 W prawym gornym rogu ekranu (serwis Amazon
Prime Video). Na Rysunkach 6 i 7 przedstawiono $ciez-
ki skanowania wzroku wybranych uczestnikow badania
w aplikacjach Netflix oraz Amazon Prime Video. Wi-
doczne jest, ze badany podczas poszukiwania tego ele-
mentu interfejsu kierowat wzrok w prawy dolny rég
ekranu. Gdy nie odnalazt go w tym miejscu w serwisie
Amazon Prime Video, skierowal wzrok w prawy gorny
rég, wykonujac zadanie poprawnie. Przedstawiona na
Rysunku 8 mapa cieplna pokazuje, ze inni uczestnicy
eksperymentu takze spogladali intuicyjnie w prawy
dolny rég w poszukiwaniu celu.
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Rysunek 6: Wynik realizacji zadania 3 w postaci $ciezki skanowania
wzroku w serwisie Netflix.

Rysunek 9: Wynik realizacji zadania 4 w postaci $ciezki skanowania
wzroku w serwisie Amazon Prime Video.

Rysunek 7: Wynik realizacji zadania 3 w postaci $ciezki skanowania
wzroku w serwisie Amazon Prime Video.

Rysunek 8: Wynik realizacji zadania 3 w postaci mapy cieplnej
w serwisie Amazon Prime Video.

Ostatnim zadaniem (4), ktoére zostato zrealizowane
przez uczestnikow badania, byto odnalezienie elementu
interfejsu odpowiedzialnego za zmiang poziomu glo-
$nosci podczas odtwarzania. Z uwagi, ze prezentacja
graficzna poszukiwanego elementu w trzech serwisach
jest prawie identyczna (ikona glos$nika), analize oparto
glownie o polozenie tego elementu na ekranie. Stwier-
dzono, ze poprawng i bardziej intuicyjng lokalizacja
tego elementu jest lewy dolny rog. Badani poszukiwali
ikony zmieniajacej poziom dzwigku wlasnie w tym
miejscu, co obrazuja $ciezki skanowania wzroku (Rysu-
nek 9 i 10). Umieszczenie tego elementu w prawym
gornym rogu w serwisie Amazon Prime Video skutko-
wato najdtuzszym czasem realizacji zadania 4, najwigk-
sza liczba fiksacji oraz najwigksza Srednia amplituda
sakady (Rysunek 11).

Rysunek 10: Wynik realizacji zadania 4 w postaci $ciezki skanowania
wzroku w serwisie Player.

Srednia amplituda sakady [deg]
.

Amazon Prime Video Netfiix

Serwis

Rysunek 11: Srednia amplituda sakady dla zadania znalezienia ele-
mentu interfejsu, ktory umozliwia zmiane poziomu dzwigku.

5.3. Wyniki badania dostepno$ci

W ewaluacji badanych serwisow $wiadczacych ustuge
wideo na zyczenie pod wzgledem cyfrowej dostepnosci
wykorzystano metodologie zawarta w dokumencie
WCAG-EM [21]. Sposréd badanych aplikacji interne-
towych wyselekcjonowano podstrony, ktore realizujg te
sama funkcjonalno$¢. Nastgpnie wykorzystano narze-
dzie automatyczne WAVE do dokonania oceny zgodno-
$ci badanych obiektow z wymogami WCAG 2.1.

W pierwszej kolejnosci przebadano trzy interfejsy
odpowiadajace za funkcjonalno$¢ logowania do bada-
nych platform VoD. Na podstawie danych zawartych
w Tabeli 2 wskazano, ze kazda z badanych aplikacji nie
jest pozbawiona problemoéw. Dwie z nich: Netflix oraz
Player posiadaja problemy z kontrastem, ktory w sposob
znaczacy moze wptywac na jakos$¢ korzystania z aplika-
cji przez osoby z problemami z narzadem wzroku.
W obu aplikacjach problemy te wystgpuja w obszarze
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etykiet i przyciskow w panelu logowania, a wigc klu-
czowym z punktu uzytecznosci miejscu serwisu, liczba
wykrytych bledow dla kazdej z badanych stron jest
podobna. Najmniejsza wykryta liczba alertéw zostata
wskazana po analizie strony Player, ale warto tez zau-
wazy¢, ze na tej platformie wystepuje najwigcej btedow
kontrastu. Biorac pod uwage zalecenia WCAG nalezy
wskaza¢ najbardziej dostepna stron¢ realizujaca funk-
cjonalnos¢ logowania jako ta bedaca czgscia platformy
Amazon Prime Video.

Tabela 2: Liczba wykrytych problemow na stronach logowania

blemy w kategorii alerty w najwigkszej liczbie zostaty
wykryte na platformie Netflix, ale wigkszo$¢ z nich jest
zwigzana z nie uzyciem przez tworcow strony hierarchii
nagtéwkow oraz faktu, ze aplikacja ta prezentuje bardzo
duzo tresci na swojej stronie gtownej. Najmniej proble-
mow w tej kategorii znaleziono na serwisie Amazon
Prime Video. Podsumowujac analize¢ stron gltéwnych
badanych platform streamingowych mozna stwierdzic,
ze najlepsze oceny podczas ewaluacji zdobyta platforma
Netflix, pomimo duzej liczby wykrytych alertow.

Tabela 4: Liczba wykrytych problemow na stronach gtéwnych

Serwis L. btedéw L. btedéw L. alertow Serwis L. btedow L. btedow L. alertow
kontrastu kontrastu

Netflix 4 1 7 Netflix 0 0 194

Amazon Amazon

Prime 4 0 10 Prime 30 0 9

Video Video

Player 3 5 3 Player 1 0 36

W kolejnym etapie poddano ewaluacji interfejsy rea-
lizujace funkcjonalno$¢ odtwarzacza multimediow.
Wyniki zebrane podczas badan przedstawiono w Tabe-
li 3. W badanym obszarze narzg¢dzie nie wykryto ble-
dow kontrastu na zadnym z analizowanych serwisow.
Najmniejsza liczbg probleméw w kategorii bledow
charakteryzuje si¢ odtwarzacz platformy Netflix — wy-
kryto tylko jeden problem dotyczacy zbyt malego roz-
miaru czcionki. Wykryty btad moze stanowi¢ powazne
utrudnienie dla uzytkownikow z wadami narzadu wzro-
ku. Pozostate platformy, Player z wykryta liczbg 11
btgdow oraz Amazon Prime Video z wykryta liczbg 66
btedow, w tym obszarze wypadly gorzej od platformy
Netflix. Dominowaly glownie biedy zwigzane z bra-
kiem tekstow alternatywnych i wystgpowaniem redun-
dantnych linkéw. Liczba probleméw w kategorii aler-
tow jest najmniejsza dla platformy Netflix. Podsumo-
wujac wyniki w czgéci ewaluacji cyfrowej dostepnosci
odtwarzaczy wideo, mozna stwierdzi¢, ze platforma
Netflix udostepnia najbardziej zgodny z wytycznymi
WCAG odtwarzacz tre§ci multimedialnych.

Tabela 3: Liczba wykrytych probleméw na stronach odtwarzaczy

wideo

Serwis L. bledow L. bledow L. alertow
kontrastu

Netflix 0 0 12
Amazon
Prime 36 0 28
Video
Player 2 0 25

Ostatnim etapem badan dostgpnosci byla ewaluacja
interfejsow realizujacych funkcjonalno$¢ stron gtow-
nych. Zbiorcze wyniki dotyczacego tego obszaru zebra-
no w Tabeli 4. Na zadnej ze stron nie wykryto btedow
kontrastu. Na stronie gldwnej platformy Netflix nie
wykryto zadnych probleméw w kategorii btad, nato-
miast na stronach platform Player oraz Amazon Prime
Video wykryto odpowiednio 1 i 30 btgdéw. Problemy te
zwiazane s3 najczesciej z brakujacymi etykietami. Pro-

Wszystkie z przeanalizowanych interfejsow zawie-
rajg elementy, ktore narzadzie WAVE zakwalifikowato
do kategorii btedow lub ostrzezen. Na podstawie prze-
prowadzonych ewaluacji stron logowania, odtwarzacza
multimediéw 1 stron gléwnych, wynikéw zawartych
w Tabelach 2-4, a takze oceny os6b prowadzacych
badania stwierdzono, ze to portal Netflix posiada naj-
lepszy interfejs pod wzgledem cyfrowej dostepnosci.

6. Whnioski

Celem pracy bylo przeprowadzenie analizy jakoSci
interfejsu wybranych serwisow VoD na polskim rynku
internetowym. Wyniki przeprowadzonej ewaluacji po-
twierdzaja postawiong na poczatku teze badawczg —
wsrdd trzech badanych interfejsow portali streamingo-
wych, serwis Netflix posiada najbardziej uzyteczny
interfejs. Zrealizowanie poszczegdlnych eksperymen-
tow pozwolito odpowiedzie¢ na sformulowane wcze-
$niej pytania badawcze:

1. Ktora aplikacja posiada najbardziej uzyteczny inter-
fejs na podstawie oceny heurystycznej? — Podczas
realizacji badan metoda ekspercka, badani dokonali
oceny interfejsow serwisow VoD, korzystajac
z opracowanej ankiety LUT. Na podstawie ocen zo-
staly obliczone wartosci metryki WUP (ang. Web
Usability Points). Najwyzej oceniona zostata aplika-
cja Netflix, zatem wedhuig ekspertéw posiada ona in-
terfejs najbardziej uzyteczny.

2. Ktory serwis posiada lepiej rozmieszczong wyszu-
kiwarke? — Analiza wynikéw badania okulograficz-
nego pozwolila stwierdzié¢, ze rozmieszczenie wy-
szukiwarki w roznych miejscach gornego paska na-
wigacyjnego nie ma duzego wptywu na proces odna-
lezienia tego elementu przez uzytkownika.
W konsekwencji tego nie zostata wskazana jedno-
znacznie jedna aplikacja, ktéra posiada najlepiej
rozmieszczony element interfejsu stuzacy do wyszu-
kiwania tresci.

3. Ktora aplikacja posiada najbardziej intuicyjny inter-
fejs odtwarzacza treSci wideo? — Analiza wynikow
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z przeprowadzonego eksperymentu okulograficzne-
go pozwolila stwierdzié, ze standardowe umiejsco-
wienie elementéw sterujacych odtwarzaniem tresci
jest najbardziej intuicyjnym rozwigzaniem. W ser-
wisie Amazon Prime Video odmienne umiejscowie-
nie tych elementéw moze wptyna¢ na dluzszy czas
ich wyszukiwania. Wyniki badan wskazaty, ze
w tym obszarze najbardziej intuicyjny interfejs od-
twarzacza tresci posiada serwis Netflix.

Ktoéry portal w najwigkszym stopniu spetnia wy-
tyczne WCAG 2.1? — Na podstawie rezultatow ba-
dan otrzymanych przy uzyciu narzedzia WAVE do-
strzezono, ze wszystkie z analizowanych interfejsow
aplikacji streamingowych zawieraja bledy, ktore
moga powodowac problemy z dostepnoscig. Analiza
wynikow pozwolita stwierdzi¢, ze serwis Netflix po-
siada najlepszy interfejs pod wzgledem dostepnosci
cyfrowej — zawiera najmniejsza liczbe bledow,
w konsekwencji spelnia wytyczne WCAG w naj-
wigkszym stopniu.

Po przeprowadzeniu ewaluacji i dokonaniu analizy

wynikow, autorzy niniejszej pracy dostrzegaja obszary
do rozszerzenia badan. W celu uzyskania bardziej
szczegotowych wynikow warte rozwazenia bytoby

przeprowadzenie

eksperymentu  eyetrackingowego

z wickszg liczba zadan, na liczniejszej grupie badaw-
czej. Cenne byloby rowniez przeprowadzenie ewaluacji
uzytecznos$ci interfejsow aplikacji mobilnych przebada-
nych serwisow ze wzgledu na rosnaca popularnosé
urzadzen przeno$nych. Zauwazono takze mozliwos¢
zwickszenia liczby badanych serwiséw $wiadczacych
ustuge wideo na zyczenie, tak by ujac lepiej roznorod-
nos$¢ rynku ustug VoD w Polsce.
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