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Analysis of the ergonomics of interfaces of popular e-marketing tools

Analiza ergonomii interfejsow popularnych narz¢dzi e-marketingu
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Abstract

This article analyses the ergonomics of the interfaces of selected e-marketing tools. The main aim of the study was to
verify whether all the examined tools have a similar user interface quality. The research was conducted using the cogni-
tive walkthrough method, a modified LUT list with WUP scores, and a questionnaire for assessing tool usability based
on Nielsen heuristics. Three tools designed for Internet monitoring were analysed - Brand24, Mention and Awario. The
experiment showed that, in terms of the ergonomics of the solutions, not all tools have a similar interface quality. For
two of the analysed tools, similar results and ratings were obtained, while one of them presented a noticeably lower
level.
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Streszczenie

W artykule dokonano analizy ergonomii interfejsow wybranych narzgdzi e-marketingu. Glownym celem pracy byto
zweryfikowanie, czy wszystkie badane narzedzia maja podobng jako$¢ interfejsu uzytkownika. Badania zostaty prze-
prowadzone przy wykorzystaniu metody wedrowki poznawczej, zmodyfikowanej listy LUT wraz z punktami WUP
oraz ankiety pozwalajacej na ocen¢ uzytecznos$ci narz¢dzi w oparciu o heurystyki Nielsena. Analizie poddano trzy na-
rzedzia przeznaczone do monitoring Internetu — Brand24, Mention i Awario. Eksperyment wykazal, ze pod wzgledem
ergonomii rozwigzan nie wszystkie narz¢dzia maja podobng do siebie jako$¢ interfejsu. Dla dwoch analizowanych
narzedzi uzyskiwano zblizone wyniki i oceny, jedno z nich prezentowato za$ zauwazalnie nizszy poziom.
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1. Wstep Omowiono roéwniez wykorzystanie tych narzedzi. Arty-
kut dowodzi, ze w zaleznos$ci od sposobu ich zastoso-
wania, narz¢dzia marketingu cyfrowego moga byé wy-
korzystywane do réznych celow. Moga by¢ sposobem
do podkreslenia obecnosci firmy na rynku, spotkan
z klientami czy obstugi klientow online.

Artykut [6], w oparciu o analiz¢ trendow bizneso-
wych z 2017 roku, przedstawia gtéwne powody stoso-
wania strategii marketingowej. Dokonano w nim zesta-
wienia ponad 50 narzedzi i platform stosowanych
w marketingu internetowym. Opisano najlepsze sposoby
opracowywania strategii marketingowej. Zaprezento-
wano rowniez kryteria wyboru narzedzi do marketingu
internetowego oraz wskazowki dotyczace ich efektyw-
nego zastosowania. W artykule przedstawiono pojecie
benchmarkingu oraz zaprezentowano, w jaki sposob
moze on poprawic¢ konkurencyjnos¢ firmy.

W literaturze mozna znalez¢ wiele publikacji doty-
czacych oceny interfejsow uzytkownika [7] oraz metod
stosowanych podczas dokonywania ewaluacji [8, 9].
W zaleznosci od celu przeprowadzenia oceny, wielkosci
systemu oraz ogoélnych warunkéw do przeprowadzenia
badania, eksperci stosuja rozne metody analizy, czesto
wykorzystywane jest rowniez potaczenie réznych me-
tod. W artykule [10] przedstawiono definicje uzytecz-
nosci i dostgpnosci interfejsu uzytkownika oraz omo-
wiono metody ich badania i oceniania. Dokonano klasy-
fikacji metod oceny uzytecznos$ci a nastgpnie omowiono
szczegdtowo wybrane metody — prototypowanie, anali-

Ciagly postep technologii i automatyzacja spoteczen-
stwa wplynety na znaczacy wzrost popularnosci marke-
tingu internetowego. Z biegiem czasu staje si¢ on coraz
bardziej efektywng formg dotarcia do potencjalnego
klienta i kontaktu z nim. Jest szczeg6lnie przydatny do
pozyskania konsumentdw reprezentujgcych mtodsze
pokolenia [1]. Opracowanie wlasciwej strategii marke-
tingowej oraz wykorzystanie narzedzi e-marketingu
moze znaczgco wplynaé¢ na rozwodj i sukces biznesu.
Wazne staje si¢ wigc korzystanie z rdznego rodzaju
narze¢dzi ulatwiajacych jego prowadzenie. Narzedzia te
powinny cechowac si¢ ergonomia, efektywnoscig oraz
fatwos$cig obstugi i odbioru interfejsu takze w przypad-
ku uzytkownikow, ktorzy nie maja do$wiadczenia
w korzystaniu z tego typu programéw. W zwigzku
z tym wazne jest by podczas projektowania i tworzenia
oprogramowania kierowaé si¢ istniejacymi kryteriami
i regutami projektowania interfejsow uzytkownika [2],
ktore zapewnia pozytywny odbior systemu przez poten-
cjalnego uzytkownika [3, 4].

Istnieje wiele artykulow odnoszacych si¢ do pojecia
e-marketingu, stosowanych w nim metod oraz narzgdzi.
W artykule [5] przedstawiono charakter $rodowiska
cyfrowego. Zaprezentowano podstawowe narzedzia
marketingu jakimi sg strona internetowa, reklamy onli-
ne, e-mail i komunikatory internetowe, media spotecz-
nos$ciowe, narzedzia do monitorowania i pomiaru.
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z¢ heurystyczna, wedrowke poznawcza oraz testy uzy-
tecznosci. W pracy [11] dokonano poréwnania jakosci
interfejsu uzytkownika aplikacji mobilnych przeznaczo-
nych dla klientow wybranych bankow, do ktérego wy-
korzystano cztery metody - ankiety, testy korytarzowe,
testy eksperckie oraz eye-tracking. Autorzy pracy [12]
skupili si¢ na wykorzystaniu metody KLM (Keystroke
Level Model) do udowodnienia, ze mysz komputerowa
moze nie zawsze by¢ najodpowiedniejszym przyrzadem
dla kazdego uzytkownika. Przeanalizowano droge¢ kur-
sora, czas przebycia drogi oraz predkos¢ kursora. Jedna
z popularniejszych metod oceny interfejsu jest metoda
wedrowki poznawczej. Metodg ta zastosowali autorzy
artykutu [13] do przeprowadzenia badania oceny uzy-
tecznosci systemu informacji pielegniarskiej, podczas
ktdrej na podstawie pigciu scenariuszy zidentyfikowano
problemy interfejsu i przyporzadkowano je do poszcze-
golnych atrybutdw uzytecznosci.

W artykule [14] autorzy omowili proces poprawy
jakosci GUI aplikacji wchodzacej w sktad systemu
ERP. Do przeprowadzenia badan wykorzystano dwie
metody — analiz¢ ekspercka oraz wedrowke poznawcza.
Dla metody wedrowki poznawczej opracowana zostata
lista LUT zawierajgca pytania i kryteria oceny odnosza-
ce si¢ do poszczegdlnych obszaréw interfejsu, analizo-
wanych w tej metodzie. Wyznaczona zostata rowniez
ocena calego interfejsu. Po przeprowadzeniu badan
okazalo si¢, ze ogélna ocena jest dos¢ niska i zgloszo-
nych zostatlo wiele uwag. Badania dowiodty, ze zasto-
sowana metoda ekspercka umozliwita ocen¢ interfejsu
uzytkownika aplikacji oraz zdefiniowanie jego stabych
punktow, co pozwolito na wyeliminowanie btedow.

Autor pracy [15] poszukiwal najodpowiedniejszego
narzgdzia do zarzadzania projektami. W tym celu prze-
prowadzono analize¢ poréwnawczg kilku przeznaczo-
nych do tego narzedzi. Oméwione zostaly najpopular-
niejsze metody przeznaczone do oceny jakosci interfej-
sow uzytkownika. Do przeprowadzenia badan wykorzy-
stano ankiete oraz metode wedrowki poznawczej roz-
szerzonag o dodatkowa ocen¢ interfejsu w oparciu
o przygotowang liste LUT. Ankieta byla skierowana do
0s6b majacych doswiadczenie w pracy z narzedziami do
zarzadzania projektami i polegata na ocenie interfejsu
wybranego przez respondenta narzgdzia. W badaniu
metoda wedrowki poznawczej, celem bylo wykonanie
kilku zadan w kazdym sposrod okreslonych narzedzi
oraz ocenienie za pomoca 5-cio stopniowej skali stopnia
trudnosci wykonania poszczegdlnych zadan. Uczestni-
kami badania w metodzie wegdrowki poznawczej byty
osoby, ktore nie miaty doswiadczenia z programami do
zarzadzania projektami. W badaniu oceniana byta szyb-
ko$¢ wykonywania okreslonych zadan oraz liczba ble-
dow uczestnikow. Badanie pozwolito wskaza¢ program,
ktory ma najbardziej przyjazny interfejs dla nowego
uzytkownika oraz umozliwilo zidentyfikowanie pro-
bleméw zwigzanych z uzytecznoscia interfejsoéw. Bada-
nie ankietowe pozwolito na wskazanie najpopularniej-
szych narzedzi do zarzadzania projektami.

Artykut [16] przedstawia badanie i analiz¢ do$wiad-
czen uzytkownika korzystajacego z biblioteki cyfrowe;.

Do przeprowadzenia badania wykorzystano metodg
eye-trackingu oraz dwa kwestionariusze. W badaniu
wzigto udziat 30 uczestnikow. Analizie poddano dwie
biblioteki cyfrowe. Uczestnicy mieli do wykonania
okreslone zadania, po czym za pomoca kwestionariusza
ocenili swoje doswiadczenia z korzystania z systemu.
Kwestionariusze wskazaly, ze wzglgdem jednej z bi-
bliotek uczestnicy mieli bardziej pozytywne odczucia.
Metoda eye-trackingu wskazata r6zne wzorce spoglada-
nia na interfejs przez uzytkownikéw w obu bibliotekach
cyfrowych, zwlaszcza w polach wyszukiwania. Analiza
rezultatbw obu metod pozwolila stwierdzi¢, ze duzy
wplyw na odczucia uzytkownika maja usytuowanie pola
wyszukiwania oraz intuicyjnosc¢ strony gtowne;j.

W artykule [17] omowiono badania dotyczace uzy-
tecznosci aplikacji mobilnej przeznaczonej do sterowa-
nia dostgpem do pomieszczen. Badanie polegato na
ocenie za pomocg testow realizowanych przez uzyt-
kownikéw najwazniejszych funkcjonalnosci aplikacji.
W trakcie badania, za pomoca eye-trackera zbierane
byly dane dotyczace aktywnosci uzytkownikow w apli-
kacji w trakcie wykonywania okre§lonych zadan. Do
oceny uzyteczno$ci wykorzystano ankiety oraz pogle-
biony wywiad. Uzytkownicy za pomocg pigciostopnio-
wej skali oceniali stopien zadowolenia z uzytkowania
aplikacji. Badanie pozwolito wskaza¢ i zhierarchizowaé
problemy dotyczace uzytecznos$ci interfejsu. Przedsta-
wiono rowniez wskazowki dotyczace sposobu usunigcia
bledow. Pomimo matych rozmiaréw aplikacji oraz
przeprowadzenia badania na niewielkiej probie badaw-
czej, wskazana zostata duza liczba btedow, co dowodzi,
ze taczenie réznych metod stuzacych do oceny uzytecz-
nosci jest bardzo skuteczne.

Autorzy artykutu [18] zbadali jak eye-tracking i ana-
liza ruchu gatek ocznych mogg postuzy¢ do oceny inter-
fejsow uzytkownika. Przeanalizowano réwniez w jaki
sposob mozna dokonaé jej automatyzacji. Wykonany
eksperyment polegal na dokonaniu przez uczestnika
rezerwacji biletow lotniczych. Kazdemu z uczestnikow
zaprezentowano trzy interfejsy o tych samych funkcjo-
nalno$ciach, ale innej formie wysSwietlania tresci.
Otrzymali oni do zrealizowania w nich kilka scenariu-
szy uzyteczno$ci. Badanie pozwolito na stworzenie
automatycznej metody stuzacej ewaluacji uzytecznosci
interfejsow w oparciu o dane eye-trackingowe. Rezulta-
ty eksperymentu potwierdzily, ze eye-tracking, umozli-
wiajac wskazanie stabych i mocnych cech i punktow
interfejsu, moze by¢ wykorzystywany do jego projek-
towania i tworzenia.

Artykut [19] przedstawia badania polegajace na
ocenie interfejsu chatbota w systemie rezerwacji, po-
przez poréwnanie go z tradycyjnym sposobem wprowa-
dzania danych za pomoca formularzy. Ocena systemu
polegata na zbadaniu czasu wykonywania zadan przez
uzytkownika przy pomocy metody KLM (Keystroke
Level Model). Badania wykazaty, ze w systemie z inter-
fejsem chatbota do wykonania rezerwacji pakietu wy-
cieczkowego potrzebna byla mniejsza liczba wykony-
wanych operacji. Ponadto wykonanie rezerwacji byto
szybsze o kilkanascie sekund w poréwnaniu z dokona-
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niem rezerwacji przy pomocy tradycyjnych formularzy.
Stwierdzono zatem, ze nowy system rezerwacji jest
efektywniejszy od starego systemu.

Autorzy artykutu [20] dokonali poréwnania dwdch
metod eksperckich oceny uzytecznos$ci systemu — oceny
heurystycznej oraz wedrowki poznawczej. W badaniu
wzigto udzial pigciu ekspertow, ktorych zadaniem byto
poddanie ocenie systemu zarzadzania gabinetem me-
dycznym. Autorzy poréwnali obie metody w oparciu
o liczb¢ wykrytych probleméw oraz ich znaczenie.
Oceniajac atrybut ,satysfakcja” uzytecznosci, wigcej
probleméw zostato zidentyfikowanych przy uzyciu
oceny heurystycznej. W przypadku atrybutu ,tatwos¢
uczenia si¢” skuteczniejsza w wykrywaniu btedow byta
metoda wedréwki poznawczej. Skuteczno$¢ obu metod
w wykrywaniu ogélnej liczby probleméw dotyczacych
uzyteczno$ci byta podobna. Otrzymane wyniki moga
$wiadczy¢ o tym, ze do badania systemow skierowa-
nych dla poczatkujacych uzytkownikow, lepsza metoda
moze by¢ metoda wedrowki poznawcza. W przypadku
systemow, z ktorych korzystaja doswiadczeni uzytkow-
nicy skuteczniejsza wydaje si¢ by¢ ocena heurystyczna.

Wykonany przeglad literatury wskazal, ze przepro-
wadzano juz podobne badania jakosci interfejsow apli-
kacji, ale w zadnym z nich, w przeciwienstwie do bada-
nia opisanego w tym artykule, nie dokonano oceny
interfejsow narzedzi stosowanych w e-marketingu.
Podczas analizowania badan opisywanych w publika-
cjach zauwazono, ze w wielu przypadkach do oceny
wykorzystywano kilka ré6znych metod badawczych.

2. Celi zakres badan

Celem pracy byto dokonanie analizy ergonomii interfej-
soOw popularnych narzgdzi e-marketingu. Badanie po-
zwolito oceni¢ jako$¢ wybranych narzedzi, zbada¢ ich
zgodno$¢ z powszechnie znanymi zasadami i normami
projektowania interfejsow oraz ocenié ich przystepnosé
dla potencjalnych uzytkownikoéw, w szczegdlnosei tych
bez doswiadczenia w korzystaniu z tego typu oprogra-
mowania. Analiza miata wskaza¢ najlepsze narzedzie
do marketingu internetowego.

Zakres: Zakres badan obejmowal dokonanie analizy
interfejsu trzech wybranych narzgdzi e-marketingu.
Kazdy z nich zostat oceniony za pomoca trzech metod
oceny interfejsow uzytkownika.

Teza: Wszystkie analizowane narz¢dzia majg podobna
jakos$¢ ergonomii interfejsu.

Pytania badawcze:

1. Czy metoda wedrowki poznawczej pozwoli wskazaé
najlepsze narzg¢dzie e-marketingu?

2. Ktore narzedzie ma najwigksza liczbe problemow
i bledow interfejsu uzytkownika?

3. Jakie narze¢dzie e-marketingu jest najlepszym rozwia-
zaniem dla uzytkownikow?

3. Plan badan

Plan eksperymentu obejmuje nastepujace etapy:
1. Przeprowadzenie badan przy wykorzystaniu metody
wedrowki poznawcze;.

a) Przygotowanie scenariuszy z zadaniami do wy-
konania.

Przygotowanie listy LUT umozliwiajacej dodat-
kowa oceng interfejsu.

Okreslenie grupy badawczej (wyksztalcenie,
wiek, liczba 0sdb).

Wybor oséb do grupy badawcze;j.
Przeprowadzenie badania z udziatem uzytkowni-
kow.

2. Analiza wynikéw badan.

a) Analiza czasu wykonania poszczegolnych zadan.

b) Analiza trasy myszy podczas wykonywania po-
szczegolnych zadan.

Analiza liczby kliknig¢ mysza podczas wykony-
wania poszczegdlnych zadan.

Analiza liczby wcisnig¢ klawiszy na klawiaturze
podczas wykonywania poszczegolnych zadan.
Analiza btgdow popelnianych podczas wykony-
wania poszczegdlnych zadan.

f) Analiza komentarzy uzytkownikow.

3. Przeprowadzenie ankiety.

a) Sformutowanie pytan opartych na heurystykach
Nielsena, analizujacych uzyteczno$¢ narzegdzi
bedacych obiektami badania.

Sformutowanie pytan umozliwiajacych wyraze-
nie opinii uczestnika badania o narzedziu.
Okreslenie grupy badawczej (wyksztalcenie,
wiek, liczba 0sdb).

d) Wybdr osob do grupy badawczej.

e) Udostepnienie ankiety uczestnikom badania.

4. Analiza danych z przeprowadzonej ankiety.

a) Analiza ocen narzedzi dla poszczegdlnych heu-

rystyk Nielsena.

b) Analiza opinii i preferencji uczestnikow badania.
5. Whioski.

b)
)

d)
e)

c)

d)

e)

b)

)

4. Metody badawcze

Do przeprowadzenia analizy wybrano trzy narzedzia
przeznaczone glownie do monitoringu Internetu i anali-
zy danych. Narzedzia te to Brand24 [21], Mention [22]
i Awario [23]. Aby mozliwe bylo jak najdoktadniejsze
poréwnanie, wybrane zostaty narzedzia, ktore posiadaja
podobne funkcjonalnosci i sposoby ich realizacji. Do
badania wykorzystano wersje internetowe programow.

4.1. Badanie metoda wedrowki poznawczej

W grupie badawczej znalazto si¢ pig¢ 0sob o wyksztat-
ceniu wyzszym, w przedziale wiekowym 23-26 lat.
Osoby te nie korzystaly wczes$niej z narzedzi do
e-marketingu.

Ze wzgledu na roznice w sposobie realizacji niekto-
rych funkcjonalnosci, opracowano trzy osobne scenariu-
sze zadan, po jednym dla kazdego narzgdzia. Kazdy
znich zawieral polecenia do realizacji tych samych
funkcjonalnos$ci. Pojedynczy scenariusz zawierat szesé
zadan, a kazde z nich sktadato si¢ dodatkowo z dwoch
Iub trzech podzadan. Na Rysunku 1 przedstawiono
scenariusz dla jednego z narzedzi. Kazdemu uczestni-
kowi badania przydzielono inna kolejno$¢ narzedzi
w jakiej realizowano badanie.
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Awario
Zadanie 1.

1. 'Wejdz na strong¢ narzedzia Awario (awario.com).
2. Zaloguj si¢

Zadanie 2.

1. Utworz nowy alert typu standard alert, dla stowa kluczowego , Netflix”, wybierz jezyk
wyszukiwania angielski, pozostale ustawienia pozostaw bez zmian.

2. Po znalezieniu wzmianek odszukaj mozliwos¢ filtrowania i wybierz tylko wzmianki
Z ostatnich 30 dni, neutralne (o neutralnym sentymencie).

3. Usui dwie pierwsze wzmianki.

Zadanie 3.

1. Znajdz w menu i wyswietl panel ze statystykami dla wyszukanej frazy (opcja Mention
Statistics), pokaz dane tylko dla estatnich 7 dni (opcja last 7 days).
2. Odszukaj i podaj liczbe oraz procent wzmianek pochodzgcych ze Zrédla News/Blog .

Zadanie 4.

1. Odszukaj i wySwietl ranking Infuenceréw,.
2. Podaj nazwe osoby/konta/firmy na pierwszym miejscu rankingu.

Zadanie 5.

1. Dodaj nowy alert dla frazy ,HBO” (standard alert, jezyk angielski).
2. Wyszukaj opcje umozliwiajaca poréwnanie wyszukiwan dla alertow ,Netflix”
i, HBO”.
3. Dla ktorej frazy wyszukano wiecej zmianek (,.Netflix” czy ..HBO™)?
a. Podaj nazwe tej frazy.
b. Podaj ta liczbe wzmianek.

Zadanie 6.
1. Usun oba alerty.
2. Wyloguj sie.
Rysunek 1: Scenariusz zadan dla narzedzia Awario.

Podczas realizowania scenariuszy mierzony byt
og6lny czas wykonania zadania oraz czas realizacji
polecen do momentu zakonczenia wykonywania czyn-
nosci przez badanego. Oprocz tego dokonano pomiarow
umozliwiajacych analize¢ drogi kursora w systemie oraz
zbadanie wykorzystania klawiatury. Zmierzono przeby-
ty kursorem dystans, liczb¢ kliknig¢ lewym przyciskiem
myszy oraz liczb¢ wceisnig¢ klawiszy na klawiaturze. Do
pomiaré6w wykorzystano program Mousotron [24].
Dodatkowo  sprawdzono poprawno$¢  wykonania
wszystkich zadan i zebrano informacje o liczbie popel-
nionych bledéw. Uczestnicy badania zostali poproszeni
o wyrazenie ewentualnych uwag i opinii o narzedziach
na glos. Cale badanie bylo rejestrowane poprzez nagry-
wanie dzwigku oraz ekranu komputera.

4.2. Badanie przy wykorzystaniu listy LUT

Lista LUT wypelniana byta przez osoby z grupy badaw-
czej badania metoda wedrowki poznawczej, sktadajace;j
si¢ z pigciu 0s6b o wyksztatceniu wyzszym, w przedzia-
le wiekowym 23-26 lat. Oceny dla kazdego narzedzia
dokonywano po wykonaniu zadan ze scenariusza we-
drowki. Na kazde pytanie udzielana byla odpowiedz
w skali od 1 do 5, gdzie 5 oznaczato najwyzsza mozliwg
do uzyskania ocene¢, $wiadczaca o braku problemow
zwigzanych z uzytecznoscig narzedzia.

Po zebraniu ocen od wszystkich badanych, wyliczo-
ne zostaly Srednie oceny pytan i poszczegdlnych obsza-
row w danym narz¢dziu. Na podstawie tych $rednich,
dla kazdego z nich wyznaczono liczb¢ punktow WUP
(ang. Web Usability Points). W przypadku tej punktacji
Wwyzsza ocena oznacza wyzsza jako$¢ narzedzia.

4.3. Ankieta do oceny uzytecznosci interfejsu

W grupie badawczej badania ankietowego znalazly sig
cztery sposrod pigciu 0sob bioracych udziat w badaniu
metoda wedrowki poznawczej, w przedziale wiekowym
23-26 lat, posiadajace wyzsze wyksztalcenie. Badani

dokonywali oceny danego narzgdzia po zrealizowaniu
zadan ze scenariusza wedrowki i wypelnieniu listy
LUT.

Pytania ankiety oparto na 10 heurystykach Nielsena,
analizujacych poszczegoélne aspekty uzytecznosci opro-
gramowania. Dla kazdej z nich zdefiniowano jedno lub
dwa pytania odnoszace si¢ do poruszanego przez nig
zagadnienia.

Dodatkowo do ankiety dotaczone zostaty cztery py-
tania, pozwalajace na pozyskanie ogdlnej opinii bada-
nych osob o komforcie pracy z narzedziem. Lacznie
ankieta sktadata si¢ wigc z 15 pytan.

5. Wyniki badan

Po zakonczeniu badan zebrano wyniki dokonywanych
pomiar6w oraz ocen przyznawanych w poszczegoélnych
metodach badawczych. Nastepnie dane te zostaly przed-
stawione gtownie w postaci tabel oraz wykreséw pudet-
kowych, dzigki ktorym dostrzezono rdznice wystepuja-
ce dla poszczegodlnych narzedzi.

5.1. Wyniki badania metoda wedréwki poznawczej

Pierwsza warto$cig zmierzong podczas badania metoda
wedrowki poznawczej byt czas wykonywania zadania.
Pomiaru dokonano na dwa sposoby. Pierwszy z nich
konczyt si¢, gdy badany wykonal wszystkie czynnosci
niezb¢dne do zrealizowania polecenia (Rysunek 2).

Czas do zakonczenia dziata’ badanego

M Brand24 [M Mention Awario
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Rysunek 2: Rozktad czasu do zakonczenia dziatan badanego.

Analizujac otrzymane dane mozna zauwazyC, ze pod
wzgledem czasu wykonywania dziatan przez uzytkow-
nika najgorzej wypadto narzedzie Mention. Fakt ten
zauwazalny jest w szczego6lnosci w zadaniu 2, ktorego
czescig bylo utworzenie alertu umozliwiajgcego wyszu-
kiwanie wzmianek. Podczas realizacji polecenia, ko-
nieczne byto przejscie przez kilka widokéw ekranu oraz
przeanalizowanie licznych opcji dostosowujacych wy-
szukiwanie. Zadanie 5, ktdrego czg$cig ponownie byto
zdefiniowanie alertu a takze utworzenie i przeanalizo-
wanie raportu, wymagato od badanych wykonania
wigkszej liczby krokéw niz w narzedziach Brand24
i Awario. Oprdcz tego badani mieli w nim problemy
z odczytaniem wartosci z raportu. Najwieksza trudnosé
w zadaniu 6 sprawito badanym nietypowe umiejscowie-
nie przycisku umozliwiajgcego wylogowanie sie. Dla
narzgdzi Brand24 i Awario uzyskiwano nizsze oraz
bardziej zblizone do siebie i skoncentrowane czasy.
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Drugi pomiar czasu jest ogolnym czasem realizacji
zadan, wraz z czasem potrzebnym na sfinalizowanie
akcji przez system (Rysunek 3). Poréwnujac wyniki
z czasami dla pierwszego pomiaru, dostrzegalna jest
réznica w otrzymanych wynikach. Widoczne jest to
w zadaniu 2, gdzie najgorsze wyniki uzyskano w pro-
gramie Awario. Bezposredni wptyw mial na to bardzo
dtugi czas (w poréwnaniu z dwoma pozostatymi narze-
dziami) wyszukiwania wzmianek. Wptynat on réwniez
na znaczne wydhluzenie czasow w zadaniu 5. Najnizsze
czasy oraz najbardziej skoncentrowane wyniki uzyska-
no w narz¢dziu Brand24.

Ogolny czas wykonania zadania

M Brand24 M Mention Awario
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Rysunek 3: Rozktad ogodlnego czasu.

Kolejng zmierzona wartoscig byla dlugosé¢ drogi
przebytej kursorem myszy (Rysunek 4). Podobnie jak
w przypadku pomiaru czasu, najwicksze roznice
w wynikach uzyskano dla bardziej skomplikowanych
zadan (drugie, piate i szoste). Ponownie najgorsze wy-
niki uzyskano w nich dla narzg¢dzia Mention, dla ktore-
go zaobserwowano najwigksze Srednie dtugosci drogi
kursora, najwigksze minimalne i maksymalne warto$ci
dlugosci oraz najwickszy rozrzut wynikow. W zadaniu
pierwszym i czwartym wszystkie trzy narzgdzia uzyska-
ly zblizone wyniki. Dla narzgdzi Brand24 i Awario
otrzymywano nizsze, zblizone do siebie dystanse.

Dtugosc drogi kursora myszy
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Rysunek 4: Rozktad dlugosci drogi kursora myszy.

Poza dystansem kursora, zmierzono réwniez liczbe
kliknig¢ lewym przyciskiem myszy (Rysunek 5).
W przypadku krotkich i prostych zadan, na ktorych
wykonanie nie sktadalo si¢ duzo czynno$ci (podczas
uruchamiania strony i logowania si¢ do serwisu w zada-
niu 1 oraz wy$wietlania i odczytywania rankingu influ-
enceréw w zadaniu 4) we wszystkich narzedziach uzy-
skiwano praktycznie te same lub bardzo zblizone liczby

kliknig¢ przyciskiem myszy. Analizujac wyniki dla
wszystkich zadan wida¢, ze ponownie najgorsze okaza-
lo si¢ narzgdzie Mention, w ktéorym liczby kliknigé
mysza w trudniejszych zadaniach znaczaco odstawaty
od liczby kliknig¢ w pozostatych narzedziach oraz cha-
rakteryzowatly si¢ najwigkszym rozrzutem danych. Dla
programow Brand24 i Awario odnotowywano zblizone
wartosci.

Liczba kliknie¢ lewym przyciskiem myszy
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Rysunek 5: Rozktad liczby kliknigé lewym przyciskiem myszy.

Ostatnia mierzong warto$cia byta liczba wcisnieé
klawiszy na klawiaturze (Rysunek 6). Do realizacji
zadania 3, 4 i 6 uczestnikom badania wystarczyta mysz
komputerowa, w zwiazku z tym nie odnotowywano
w nich raczej wcisni¢¢ klawiszy. Uruchomienie strony
oraz zalogowanie si¢ na konto uzytkownika (zadanie 1)
generowalo zazwyczaj podobne wartosci w poszczegol-
nych narzg¢dziach. Pojedyncze nizsze wyniki oznaczaty
skorzystanie z podpowiedzi adresu strony, a wyzsze
zwigzane byly z btgdnym wpisaniem adresu. Dla przea-
nalizowania tej charakterystyki narze¢dzi, najwazniejsze
sa zadanie 2 oraz zadanie 5, gdzie uczestnicy badania
uzywali klawiatury podczas tworzenia alertow do wy-
szukiwania wzmianek oraz generowania raportow.
W zadaniu drugim najwigcej wcisnie¢ klawiszy klawia-
tury odnotowano w narzedziu Brand24. W Mention
i Awario uzyskano nizsze, zblizone do siebie wyniki.
W przypadku zadania 5 najwigcej kliknig¢ potrzeba
byto w narzedziu Mention (od 10 do nawet 16 wcisnie¢
klawiszy). W pozostatych narzedziach wigkszos¢ bada-
nych potrzebowata 4-5 kliknie¢.

Liczba wecisnied klawiszy klawiatury

M Brand24 W Mention [T Awario
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Rysunek 6: Rozktad liczby wcisnigc klawiszy dla wybranych zadan.

Poza wykonaniem wyzej oméwionych pomiarow,
po zakonczeniu badan zweryfikowano liczbg popehio-
nych btedéw. Zostaty one podzielone na dwie kategorie.
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Pierwsza z nich to bledne wykonanie, oznaczajace, ze
uczestnik nie zrealizowat cz¢sci polecenia lub popeknit
btad, ktéry negatywnie wplynat na poprawno$¢ wyko-
nania. Drugi typ bledu to pomytka podczas realizacji.
Do tego rodzaju bledéw zaliczone sa akcje, ktore nie
mialy wptywu na ogoélng poprawnos$¢ rozwigzania, ale
sprawity, ze zwigkszyt si¢ czas wykonywania scenariu-
sza, dystans kursora myszy lub liczba kliknig¢ mysza
czy klawiaturg. W Tabeli 1 zestawiono btedy obu typow
dla poszczegdlnych narzedzi.

Tabela 1: Zestawienie liczby btedow i pomytek w narzedziach

Narzedzie | Liczba bledow Liczba pomylek
Brand24 3 9
Mention 2 19
Awario 2 12

Analizujac otrzymane wyniki mozna zauwazyé, ze
liczba bledow skutkujacych niepoprawnym wykona-
niem zadania byla prawie jednakowa dla wszystkich
narzgdzi — w Mention i Awario popelniono 2 bledy,
natomiast w Brand24 wystapily 3 bledy. Wigkszos¢
z nich dotyczyla nieodczytania warto$ci ze statystyk czy
raportu lub ich blednego odczytania. Bledy te prawdo-
podobnie wynikaty z braku skupienia lub po$piechu niz
z niewlasciwie zaprojektowanego interfejsu. Pomytki
we wszystkich narzedziach dotyczyly przede wszystkim
wyboru ztych lub niepotrzebnych opcji czy wybierania
niewlasciwych zakladek w menu. Najmniej pomylek
zaobserwowano w narz¢dziu Brand24 — lacznie 9. Naj-
gorzej wypadlo narzedzie Mention — odnotowano 19
pomyltek uczestnikow badania. Ich liczba oraz pocho-
dzenie moga $wiadczy¢ o problemach zwigzanych
z interfejsem narzgdzia.

Uczestnicy badania zostali poproszeni o wyrazenie
swojej opinii o narzedziach i ich interfejsach. Najlepsze
wrazenie na uczestnikach badania zrobito narzg¢dzie
Awario. Zauwazono, ze posiada ono prostszy, bardziej
intuicyjny 1 przyjemniejszy w obsludze interfejs.
Stwierdzono rowniez, ze menu programu jest lepiej
opisane niz menu w narzedziu Mention, dzigki czemu
tatwiej jest si¢ tez w nim poruszac. Prostsze bylo row-
niez odczytywanie statystyk. Najwigcksza wadg narze-
dzia okazal si¢ bardzo dlugi (w poréownaniu z dwoma
pozostatymi programami) czas wyszukiwania wzmia-
nek. Problematyczna byla rowniez nieintuicyjna kolej-
no$¢ utozenia filtrow sentymentu. Pozytywnie ocenione
zostalo takze narzedzie Brand24. Badani uwazali, ze
najlatwiej bylo w nim znalez¢ niektore funkcje i opcje
a poszczegolne widoki byly tatwiejsze w obstudze
inawigacji niz w pozostatych narzedziach. Najwigcej
krytyki skierowano do narzedzia Mention. Badani uwa-
zali, ze cho¢ interfejs narzedzia byt spojny to jednak nie
byt on dla nich w peli zrozumialy. Duzo trudnosci
sprawita obstuga i nawigacja w menu. Dodatkowo
uczestnikom badania nie spodobato si¢ réwniez roz-
mieszczenie opcji umozliwiajace] wylogowanie sig¢
z konta uzytkownika.

5.2. Wyniki oceny przy pomocy listy LUT

Po uzyskaniu ocen dla kazdego analizowanego obszaru
wyliczona zostala jego $rednia ocena (Tabela 2). Dla
nawigacji i struktury oraz obszaru dotyczacego tresci
podstron najlepsze oceny uzyskaly Brand24 oraz Awa-
rio. Pod wzgledem zastosowania odpowiednich komu-
nikatéw, informacji zwrotnych i pomocy dla uzytkow-
nika najlepszy okazat si¢ program Brand24. Ocena
obszaru dotyczacego interfejsu aplikacji wskazata, ze
dla uczestnikow badania najlepszy layout oraz dobor
barw posiada narzedzie Awario, ktore uzyskato maksy-
malna ocen¢. Dla wprowadzania danych najlepsze,
zblizone do siebie wyniki uzyskano dla narzedzi
Brand24 oraz Awario.

We wszystkich pieciu obszarach, najstabiej ocenio-
no narzgdzie Mention. Najnizszg oceng sposrod wszyst-
kich obszaré6w uzyskalo ono dla nawigacji i struktury
(ocena 4,37). Zwiazane jest to z problemami jakie mieli
niektorzy uczestnicy badania z odnalezieniem si¢ i wy-
szukaniem okre$lonych opcji w menu narzedzia.

Wszystkie uzyskane oceny przekraczaty warto$é
4,00. Oznacza to, ze dostrzezono pojedyncze drobne
problemy odnoszace si¢ do uzytecznos$ci aplikacji, mo-
gace wplyna¢ nieznacznie na komfort pracy z danym
narzgdziem. Nie stwierdzono jednak wystapienia po-
waznych probleméw uniemozliwiajacych wykonanie
okreslonych funkcjonalnosci lub mogacych catkowicie
uniemozliwi¢ korzystanie z narzedzia.

Tabela 2: Usrednione oceny obszaréw dla narzedzi

Obszar Brand24 | Mention | Awario
Nawigacja 4,86 437 4,86
i struktura
Komunikaty,
feedback, pomoc dla 4,75 4,45 4,60
uzytkownika
Interfejs aplikacji 4,90 4,80 5,00
Tres$¢ podstron 4,92 4,68 4,92
Wprowadzanie danych 4,96 4,80 4,92

Uzyskane $rednie oceny obszarow postuzyly do wy-
liczenia punktow WUP dla kazdego z badanych narze-
dzi (Tabela 3).

Tabela 3: Punkty WUP wyliczone dla narzgdzi

Narzedzie Punkty WUP
Brand24 4,88
Mention 4,62
Awario 4,86

Najwyzsza liczbe punktow WUP uzyskalo narzedzie
Brand24. Drugi wynik, z bardzo zblizong liczbg otrzy-
manych punktow uzyskato narzgdzie Awario. Na ostat-
nim miejscu uplasowato si¢ narzedzie Mention. Otrzy-
mane wyniki pokrywaja si¢ z pomiarami wartosci wy-
konywanymi podczas badania metoda wedréwki po-
znawczej oraz z uwagami uczestnikow badania.
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5.3. Wiyniki ankiety

Na podstawie ocen przydzielonych przez osoby biorace
udzial w badaniu, wyliczone zostaly $rednie oceny dla
kazdego z pytan odnoszacego si¢ do danej heurystyki
Nielsena. Nastepnie na podstawie otrzymanych warto$ci
wyliczono $rednie oceny dla narzegdzi (Tabela 4). Pod-
czas oceny ta metoda ponownie najlepsze wyniki uzy-
skano dla narzedzia Brand24 i Awario, ktére otrzymato
nieco wyzsza $rednig ocen¢ i uzyskato maksymalny
rezultat w pigciu pytaniach. Dotyczyly one widocznosci
statusu systemu, dopasowania eclementow do $wiata
rzeczywistego, kontroli i wolnosci jaka ma uzytkownik,
konsekwencji i dostosowania si¢ do standardow oraz
elastycznosci i efektywnos$ci uzywania. Najnizsza ocen¢
o wartosci 4,25 uzyskato narzedzie Mention, ktore dla
wigkszos$ci pytan otrzymato najnizsze $rednie oceny.

Tabela 4: Srednie oceny w ankiecie oceny uzytecznosci

Heurvstvka Srednia ocena
s Brand24 | Mention | Awario
Widoczno$¢ statusu 5.00 425 5.00
systemu
Dopasowanie sys- 4,75 4,00 4,75
temu do $wiata
rzeczywistego 475 4,50 5,00
Kontrola i wolnos¢
wzytkownika 5,00 4,50 5,00
Konsekwencja i 475 4,00 5.00
standardy
Zapobieganie bte- 450 450 475
dom
Rozpoznawaniea | 5 425 475
nie przypominanie
Elastycznos¢ i
efektywno$¢ uzyt- 4,75 4,50 5,00
kowania
Estetyczny imini- | 75 4,00 475
malistyczny design
Pomaganie uzyt-
kownikom w rozpo-
znawaniu, diagno- 4,25 4,25 4,25
zowaniu oraz usu-
waniu btedéw
Pomoc i dpkumen— 450 4,00 450
tacja
Srednia ocena 4,73 4,25 4,80

Oproécz ocen dla pytan opartych na heurystykach,
wyliczono réwniez $rednie oceny w pytaniach dodat-
kowych, pozwalajacych wyrazi¢ ogdlng opini¢ o narzg-
dziu (Tabela 5). Uczestnicy badania najlepiej ocenili
program Brand24. Wedlug nich zapewniat on najwyz-
szy komfort pracy i posiadal najbardziej czytelny inter-
fejs, co wplynglo na najwyzszy poziom zadowolenia
z narzgdzia. Druga najlepsza ocen¢ uzyskalo narzgdzie
Awario, ktérego nawigacja zostala oceniona na rowni
z ta znajdujaca si¢ w programie Brand24. Oceny przy-
znane narze¢dziu Mention potwierdzity wcze$niejsze
uwagi i problemy zwigzane z nawigacja narzg¢dzia oraz
jego czytelnoscig. Program uzyskal najnizsza srednia
oceng.

Tabela 5: Srednie oceny w dodatkowych pytaniach ankiety

Pytanie Brand24 | Mention | Awario
Jak ocenia Pan/Pani | 4 45 4,00 475
nawigacj¢ narzedzia?
Jak ocenia Pan/Pani
komfort pracy z na- 4,75 3,75 4,50
rzedziem?
Jak ocenia Pan/Pani
czytelnos¢ interfejsu 5,00 4,00 4,75
narzedzia?
Prosze oceni¢ ogolny
poziom zadowolenia z 4,75 4,00 4,50
narzedzia
Srednia ocena 4,81 3,94 4,63

6. Wnhnioski

Przeprowadzony eksperyment oraz postawione wcze-
$niej pytania badawcze pozwolity zweryfikowaé praw-
dziwo$¢ postawionej tezy, w ktorej zalozono, ze
wszystkie analizowane narzedzia maja podobng jakos¢
ergonomii interfejsu.

W pierwszym pytaniu badawczym zastanawiano si¢,
czy metoda wedrowki poznawczej pozwoli wskazaé
najlepsze narzedzie e-marketingu. Na podstawie wyni-
kow badan tg metodg nie mozna jednak wskazac jedne-
go najlepszego narzedzia, poniewaz programy Brand24
i Awario uzyskiwaly podobne rezultaty. Dla badanych
warto$ci takich jak czas wykonania zadan, dlugosc
dystansu kursora, liczba kliknig¢ lewym przyciskiem
myszy, wcisnie¢ przyciskow klawiatury czy liczba ble-
dow, narzgdzia naprzemiennie okazywaly si¢ od siebie
niewiele lepsze ale uzyskiwane wyniki byly do siebie
zblizone. Podczas dodatkowej oceny za pomocg listy
LUT réwniez uzyskiwano podobne oceny. Analogiczna
sytuacja dotyczyta punktow WUP, gdzie narzedzie
Brand24 uzyskato ocen¢ 4,88 a narzgdzie Awario osig-
gneto wynik 4,86. Wedrowka poznawcza pomogla jed-
nak wskaza¢ najstabsze narzg¢dzie sposrdéd analizowa-
nych, ktorym okazato si¢ by¢ Mention. W wickszosci
pomiarow uzyskiwato ono najstabsze wyniki, cechowa-
lo si¢ tez najwickszg liczbg zaobserwowanych pomytek.
Dodatkowo uzyskiwalo ono réwniez najgorsze oceny
dla listy LUT i najmniejsza liczbe punktow WUP (wy-
nik 4,62).

Drugie postawione pytanie miato wykazaé, ktore na-
rzedzie ma najwigksza liczbg probleméw i btedow inter-
fejsu uzytkownika. Na podstawie uzyskanych wynikoéw
mozna stwierdzi¢, ze najwigksza liczbg problemow
zaobserwowano w narzgdziu Mention. Odnotowano
wnim az 19 pomytek uczestnikow badania, ktore po-
mimo, ze nie miaty bezposredniego wptywu na popraw-
no$¢ rozwiazywania zadan to znaczaco wptywaly na
inne mierzone wartos$ci, takie jak czas realizacji pole-
cen, droga kursora czy liczba kliknig¢ mysza. Najwigcej
problemdéw sprawiata badanym nawigacja w menu oraz
wylogowanie si¢ z konta uzytkownika. Pod wzgledem
powaznych bledow, wptywajacych na poprawno$¢ roz-
wigzania we wszystkich narzedziach zaobserwowano
ich zblizona liczbe (2 lub 3).
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W trzecim pytaniu badawczym probowano okresli¢
jakie narzedzie e-marketingu jest najlepszym rozwigza-
niem dla uzytkownikéw. Na podstawie uzyskanych
wynikdw, mozna stwierdzi¢, ze w analizowanej katego-
rii narzedzi do monitoringu Internetu najlepsze okazaty
si¢ narzedzia Brand24 i Awario. Uzyskiwaly one naj-
lepsze wyniki w pomiarach realizowanych podczas
metody wedréwki poznawczej, otrzymywaly najwyzsze
oceny w liscie LUT i najwyzsza liczb¢ punktow WUP.
Dodatkowo programy te zostaly najlepiej ocenione pod
wzgledem uzytecznosci, badanej w oparciu o heurystyki
Nielsena. Uczestnicy badania pozytywnie komentowali
te narzedzia i nie zglaszali powaznych probleméw pod-
czas ich wykorzystania. Brand24 i Awario uzyskaty
réwniez wysokie oceny w pytaniu o ogélny poziom
zadowolenia z narzedzia.

Na podstawie otrzymanych wynikow oraz odpowie-
dzi uzyskanych na pytania badawcze, mozliwe jest
obalenie postawionej tezy. Nie wszystkie badane narzg-
dzia maja podobna jako$¢ ergonomii interfejsow. Pro-
gramy Brand24 i Awario uzyskiwaty lepsze wyniki niz
narze¢dzie Mention. Zostaly one rowniez lepiej ocenione
przez uczestnikow badania.
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