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Abstract

The article analyses user experience while using two mobile applications, FitPro and Zepp Life that work with sports
bands designed to monitor physical activity. As part of the study, the users were asked to perform tasks during which
they used each app’s features. During the same research scenario, initially on the first application and then on the sec-
ond application, the users’ eye activity was recorded by means of the eyetracker. Afterwards, each participant took part
in a survey. Task completion time, eye-tracking indicators (the number of fixations, fixation duration, the number of
blinks), users’ evaluation and the level of diagnosed errors were used for the comparative analysis. All the results
proved that the FitPro application, despite containing fewer features, was more intuitive, easier to use, more efficient,
had a clear interface and, as a result, was better rated by the users.
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Streszczenie

Artykut zawiera analiz¢ doswiadczen uzytkownikéw podczas korzystania z dwoch aplikacji mobilnych FitPro i Zepp
Life, ktore wspotpracujg z opaskami sportowymi przeznaczonymi do monitorowania aktywnosci fizycznej. W ramach
badania, uzytkownicy zostali poproszeni o wykonanie zadan, podczas ktorych korzystali z poszczegélnych funkcji
aplikacji. Podczas realizacji tego samego scenariusza badawczego najpierw na pierwszej, a pdzniej na drugiej aplikacji,
rejestrowano za pomoca eyetrackera aktywnos¢ oczna uzytkownikow. Nastepnie kazdy uczestnik brat udzial w badaniu
ankietowym. Do analizy poréwnawczej wykorzystano czas realizacji zadan, wskazniki eyetrackingowe (liczba fiksacji,
czas trwania fiksacji, liczba mrugnie¢), ocene uzytkownikoéw oraz liczbg zdiagnozowanych btedow. Wszystkie wyniki
wykazaly, ze aplikacja FitPro mimo, ze zawierata mniej funkcji, byta bardziej intuicyjna, tatwiejsza w obstudze, wydaj-
niejsza, miata przejrzysty interfejs i w efekcie zostata lepiej oceniona przez uzytkownikow.

Stowa kluczowe: badanie doswiadczen uzytkownika; aplikacja mobilna; opaska sportowa; eyetracking
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1. Wstep czlowieka. W obecnych czasach, najpopularniejszym,
fatwo dostepnym narzedziem, ktore zawiera w sobie
wiele czujnikdw do pomiardw, jest opaska fitness. Gad-
zet ten zapewnia szeroki wachlarz funkcji. Standardem
jest to, ze zawiera w sobie GPS, zyroskop, a takze ci-
$nieniomierz. Opaska komunikuje si¢ z aplikacja zain-
stalowang na urzadzeniu mobilnym dzigki bezprzewo-
dowemu potaczeniu Bluetooth. W smartfonie zapisywa-
ne i przetwarzane sa wszystkie interesujace uzytkowni-
ka dane. Mozna je nastgpnie analizowaé, porownywac
i udostepnia¢ innym uzytkownikom.

Uzytecznos¢ aplikacji wspotpracujacych z opaskami
sportowymi to fundamentalna sprawa i jest ona istotna
juz w momencie wyboru modelu opaski. Aplikacja taka
powinna by¢ fatwa w opanowaniu i prosta w uzytkowa-
niu. Realizacja czynno$ci w aplikacji powinna zajmo-
waé¢ mato czasu, poniewaz uzytkownik zamierzajacy
skorzysta¢ z funkcji opaski sportowej moze by¢ w trak-
cie wykonywania aktywnosci fizycznej.

W badaniu uzyteczno$ci interfejsow uzytkownika
oprocz klasycznych sposobow, tzn. ankiet czy list kon-
trolnych, wykorzystuje si¢ coraz czesciej technike eye-

Pomiar osigganych wynikéw podczas aktywnosci fi-
zycznej oraz ich ciggle ulepszanie sg nieodlacznymi
cechami sportu. Jest to pewnego rodzaju element mobi-
lizujacy, dzigki ktéremu osoby aktywne ruchowo czuja
motywacje¢ do poprawienia osiggnigtych rezultatow. Ma
to rowniez wptyw na wilasne zadowolenie oraz satys-
fakcje spoleczng w momencie dzielenia si¢ swoimi
wynikami z innymi. Przed spopularyzowaniem cyfro-
wych urzadzen do pomiaru stanu fizjologicznego czto-
wieka mozna byto zmierzy¢ pewne parametry aktywno-
$ci ruchowej, lecz byly one tylko szacunkowe i niepre-
cyzyjne. Zebrane wyniki nalezato samodzielnie zapisy-
wac i zlicza¢. Zmienito si¢ to dzigki rozwojowi i popu-
laryzacji oraz miniaturyzacji technologii w formie gad-
zetow sportowych. Osiggane sukcesywnie wyniki nie
musza by¢ juz nigdzie zapisywane. Kazda osoba upra-
wiajaca sport ma dostep do szczegdtowych danych,
ktore kiedys byty mozliwe do zbadania tylko w specjali-
stycznych centrach sportowych.

W sporcie oraz medycynie wykorzystywanych jest
wiele urzadzen mierzacych parametry fizjologiczne
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trackingowa. Polega ona na rejestrowaniu aktywnosci
wzrokowej uzytkownika w trakcie jego kontaktu z inter-
fejsem. Dzigki rejestracji i odtwarzaniu utrwalonych
standbw oczu, mozliwe jest przeanalizowanie ruchow
oczu oraz miejsc skupienia uwagi wzrokowej w trakcie
korzystania z aplikacji.

W ramach pracy zostalo przeprowadzone badanie
eyetrackingowe oraz ankietowe. Obiektami badawczy-
mi byly dwie aplikacje mobilne, kompatybilne z opa-
skami sportowymi. Badanie polegato na ocenie jakosci,
wydajnosci oraz analizie uzyteczno$ci i satysfakcji
uzytkownika podczas korzystania z danego oprogra-
mowania.

2. Przeglad literatury

Duza konkurencja wérdd aplikacji mobilnych, wymusza
na ich tworcach i wydawcach wysokiej jakosci interfej-
sy, a w zwiazku z tym takze korzystanie z zaawansowa-
nych technik ich tworzenia. Istnieje wiele metod projek-
towania oraz sposobOéw wytwarzania proponowanych
przez specjalistow.

Pozycje ksigzkowe [1, 2] sa praktycznym wprowa-
dzeniem do projektowania efektownych aplikacji mo-
bilnych. Znajduja si¢ w nich informacje o tym, jak po-
prawnie tworzy¢ interfejsy szczegblnie w przypadku
matych wys$wietlaczy. Literatura ta dostarcza takze
wiedzy o typowych bitgdach, ktoére obnizajg doznania
uzytkownikow w trakcie korzystania z oprogramowa-
nia. Autorzy wyjasniaja, czego nalezy unika¢ podczas
projektowania oprogramowania. Ponadto przedstawione
sa rowniez narzedzia do prototypowania interfejsu uzyt-
kownika.

Uzytecznos$¢ i dostgpnosé to pojecia, ktore s ze so-
ba Scisle powiazane. Pierwsza cecha oprogramowania
odnosi si¢ do funkcjonalnosci oraz stopnia, w jakim
aplikacja mobilna jest fatwa do nauczenia, zapamigtania
i stosowania przez uzytkownikow. Termin uzZytecznosé
jest uzywany w odniesieniu do metod usprawniajacych
intuicyjno$¢ korzystania z interfejsu uzytkownika.
Z kolei dostgpnos¢ oprogramowania odnosi si¢ do jako-
$ci systemu w sytuacji, gdy jest on wykorzystywany [3].

W ramach pracy [4] zaprojektowano interfejsy apli-
kacji mobilnych, zaprezentowano je ankietowanym do
oceny pod katem czy dany interfejs odpowiadat ce-
chom, ktoére sa istotne w psychologii projektowania.
Wzigto pod uwage kluczowe elementy dotyczace pro-
jektowania interfejsow, ktore zwigkszaja atrakcyjnosé
danego widoku. Badania wykonane w tej pracy zostaty
przeprowadzone za pomocg ankiety, w ktorej respon-
dent decydowal o waznych cechach dotyczacych wy-
gladu interfejsu graficznego.

Z artykuhlu [5] mozna wywnioskowaé, ze aplikacje
jako narzedzia sportowe, maja pozytywny wplyw na
poziom aktywnos$ci fizycznej w nowoczesnym spole-
czenstwie. Tego typu oprogramowanie pozwala na
rejestracje osiggni¢¢, a nastgpnie udostgpnienie ich na
wybranym portalu spoleczno$ciowym lub wystanie do
grona znajomych. W ten sposdb wiaczony jest element
grywalizacji - wspotzawodnictwa w poczynaniach spor-

towych. Te funkcje motywuja do podejmowania wysit-
ku i stawiania sobie nowych celow.

W kolejnym artykule [6], jego autor podkresla, ze
nie same funkcjonalnos$ci aplikacji wptywaja na zainte-
resowanie aplikacjg, ale takze poziom trudnosci jej
obstugi. Interfejs oprogramowania powinien by¢ spojny
i nie chodzi tylko o stron¢ graficzna, ale o spojne mode-
le oraz odpowiednie ustawienie wyswietlanych elemen-
tow. Praca z interfejsem nie powinna sprawiaé proble-
mu nawet bez konieczno$ci uzywania instrukcji. Autor
twierdzi, ze wielu programistow uwaza si¢ za genial-
nych artystow i w zwigzku z tym czgsto nie zwraca
uwagi na standardy projektowania.

Artykut [7] przedstawia przyktad badania jakosci in-
terfejsu aplikacji internetowej z wykorzystaniem tech-
niki eyetrackingowej. Obiektem badan byt system
wspomagajacy obstuge miejskich wyscigdéw rowero-
wych. W trakcie eksperymentu uzytkownicy wykony-
wali typowe scenariusze obslugi systemu. Zachowania
ipoczynania badanych zostaly zarejestrowane przez
kamery eyetrackera i nastepnie poddane analizie.
W eksperymencie wszyscy uzytkownicy posiadali profil
analogiczny do potencjalnych uzytkownikow aplikacji.
Finalnie przedstawiono rezultaty badan ilosciowych,
wykryte btedy w interfejsie oraz wnioski ukierunkowa-
ne na poprawe jego jakosci.

W obecnych czasach badania okulograficzne reali-
zowane s3 na wysokim poziomie. W zwigzku z tym
istnieje wiele firm oferujacych badania ergonomii inter-
fejsow wykorzystujacych ta technologi¢. Eyetracking
pozwala zarejestrowaé i przeanalizowaé stany oczu,
a przede wszystkim ruchy gatek ocznych badanego.
Ruchy sakadowe (skokowe) to mimowolne ruchy oka,
ktore wykonywane sg podczas obserwowania obiektow.
Informacje sg pobierane podczas fiksacji, czyli w mo-
mentach, kiedy oczy sa wzglednie nieruchome. Sg to
przerwy wystepujace pomigdzy sakadami i trwajace
powyzej 80 ms. Pozyskane dane mogag by¢ przeksztal-
cone i przedstawione w postaci map cieplnych (ang.
heatmaps) lub map fiksacji (ang. gazeplots). Mapa
cieplna odwzorowuje pozycje, czesto$¢ skupiania wzro-
ku oraz czas w lokalizacjach, ktore przyciagaja uwagg.
Mapa fiksacji przedstawia ruchy i zatrzymania punktu
widzenia. Fiksacje sg obrazowane w postaci koloro-
wych kotek, a sakady jako linie taczace fiksacje [8].

3. Celiteza badawcza oraz zakres pracy

Celem pracy jest ocena do$wiadczen uzytkownikow
obejmujgca uzytecznos¢ i poziom ich zadowolenia po
interakcji z dwoma aplikacjami mobilnymi komuniku-
jacymi si¢ z opaskami sportowymi, przeznaczonymi do
monitorowania aktywnosci fizycznej. Badania zostaty
przeprowadzone z wykorzystaniem eyetrackera oraz
ankiety. Dzigki eytrackerowi mozliwe bylo zarejestro-
wanie pozycji skupien wzroku uzytkownika w trakcie
wykonywanych dziatan i utrwalenie ich w formie na-
grania wideo. Eksperyment zostal przeprowadzony
w laboratorium Katedry Informatyki Politechniki Lu-
belskiej. Przed jego realizacjg wyselekcjonowano dwie
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aplikacje mobilne wspotpracujace z opaskami sporto-
wymi, dokonano doboru metod badawczych oraz opra-
cowano scenariusz, ktory realizowali wszyscy uczestni-
cy badan.

W ramach pracy zostaty sformutowane nastepujace
hipotezy:
H1: Aplikacja mobilna z wigkszym zakresem funkcjo-
nalnosci bedzie wyzej oceniana przez uzytkownikow.
H2: Szybkos¢ obstugi aplikacji i jej podatnos¢ na bledy
uzytkownika wplywa na jej oceng wystawiang przez
uzytkownikow.
H3: Zlozonos¢ interfejsu aplikacji zawierajqcej bogat-
szy zestaw funkcjonalnosci objawia sie¢ wysokim pozio-
mem Sredniej czasu trwania fiksacji.
H4: Wysoka Srednia liczba fiksacji podczas realizacji
zadan oznacza wysoki poziom trudnosci obstugi aplika-
cji.
4. Metoda badawcza

W eksperymencie poréwnano jako$¢ interfejsow dwoch

aplikacji, biorac pod uwage zar6wno uzytecznos¢, jak

i zadowolenie uzytkownikéw. Eksperyment badawczy

obejmowat nastepujace etapy:

e realizacja przez uzytkownikow scenariuszy, sktada-
jacych si¢ z zadan, ktorych celem byto wykonanie
okreslonych czynnosci w aplikacji mobilnej;

e obserwacja dzialan i zachowan uzytkownikoéw
w trakcie realizacji polecen, w celu uchwycenia na-
potkanych problemow;

e po eksperymencie eyetrackingowym wypelnienie
krotkiej ankiety diagnozujacej zadowolenie bada-
nych;

e analiza danych eyetrackingowych i wynikow ankiet
oraz ocena badanych aplikacji mobilnych.

Przy poréwnywaniu interfejsow aplikacji mobilnych
uwzgledniono nastgpujace miary:

e czas wykonania poszczegolnych scenariuszy;

e poziom satysfakcji uczestnikow badan;

e Srednie wartosci miar eyetrackingowych: czasu
trwania fiksacji, liczby fiksacji oraz liczby mru-
gnigc;

e liczba probleméw napotkanych przez uzytkowni-
kow.

4.1. Obiekty badan

Obiektami badan byly dwie aplikacje mobilne komuni-
kujace si¢ z opaskami sportowymi: FitPro oraz Zepp
Life. Aplikacje te s3 darmowe i dostgpne w sklepie
Google Play oraz App Store. FitPro to narzedzie firmy
Shenzhen Jusheng Intelligent Technology Ltd., ktore
dzigki technologii Bluetooth jest w stanie nawigzac
potaczenie z wieloma modelami opasek fitness oraz
smartwatchami (Rysunek 1). W menu gltéwnym tej
aplikacji widoczne sa zarowno dane zarejestrowane
przez opaske sportowa jak i automatycznie wygenero-
wane wyniki. W menu tym najbardziej wyeksponowa-
nym widokiem jest interfejs dotyczacy liczby pokona-
nych krokow, na podstawie ktorej szacowana jest liczba
spalonych kalorii oraz przebyta odlegtos¢. W tym miej-
scu wyswietlany jest ustalony przez uzytkownika cel

dotyczacy liczby zamierzonych do przebycia krokow.
Ponizej tych danych widnieje ocena zdrowia zaprezen-
towana w postaci litery i wyznaczona na podstawie
wskaznika BMI (ang. Body Mass Index). Obok oceny
wys$wietlany jest takze procentowy poziom tkanki thusz-
czowej. Kolejng informacja tego glownego interfejsu
jest liczba uderzen serca na minut¢. Opaska sportowa
mierzy roéwniez tetno, ci$nienie i natlenienie krwi.
Ostatnia mozliwo$cig opaski jest monitorowanie snu.
W tym przypadku dla kolejnych dni zapisywane sa dane
w interwatach czasowych dla poszczegolnych faz snu.
Sa one wyznaczane na podstawie pomiard6w bicia serca
podczas snu.
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Rysunek 1: Widoki menu gtéwnego aplikacji FitPro.

W kolejnym oknie aplikacji znajduje si¢ narzgdzie
rejestrujace lokalizacje sportowca i wyznaczajace na tej
podstawie tras¢ na mapie w czasie biegu, spaceru czy
jazdy na rowerze. Odmierzany jest przy tym czas,
a polozenie rejestrowane jest za pomoca lokalizatora
GPS telefonu.
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Rysunek 2: Widoki zaktadek Sporty oraz Wiecej aplikacji FitPro.
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Dodatkowa funkcja aplikacji jest odbior przez smartwa-
tcha powiadomien z innych aplikacji obstugiwanych
przez smartfon: informacji o nieodebranych potacze-
niach, pochodzacych z mediéw spotecznosciowych czy
poczty elektronicznej. Kolejng funkcja programu jest
zdalne robienie zdjg¢ aparatem telefonu za posrednic-
twem opaski znajdujace;j si¢ na rece.

Zepp Life to aplikacja producenta Anhui Huami In-
formation Technology. Stuzy do monitorowania i anali-
zowania aktywnos$ci fizycznej. Aplikacja jest dostgpna
na rozne platformy, takie jak iOS i Android. Pozwala
ona na S$ledzenie swoich treningdéw, monitorowanie
postepéw 1 uzyskiwanie spersonalizowanych sugestii
treningowych. Aplikacja Zepp Life faczy si¢ z réznymi
urzadzeniami, jak na przyktad smartwatche czy opaski
fitness pozwalajac na $ledzenie parametrow takich jak
liczba wykonanych krokéw, przebyty dystans, spalone
kalorie, jakos$¢ snu, itd. Poza tym aplikacja umozliwia
pomiar t¢tna oraz poziomu stresu. Program oferuje
takze analiz¢ wagi oraz bilans parametrow treningu.
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Rysunek 3: Widoki menu gtéwnego oraz zaktadki Trening w Zepp
Life.

Aplikacja ta zapewnia roéwniez funkcj¢ monitorowa-
nia treningéw specjalistycznych, takich jak bieganie czy
jazda na rowerze, a takze pozwala na ustawianie celow
i monitorowanie postgpow. ZeppLife oferuje réwniez
funkcj¢ trenera, ktora dostarcza personalizowanych
sugestii treningowych na podstawie analizy zebranych
danych z urzadzen i wykonanych treningow.

Tabela 1: Zestawienie unikalnych funkcjonalnosci wzglgdem drugiej
aplikacji

Unikalne funkcjonalnosci wzgledem drugiej
aplikacji

Ocena zdrowia

Zdrowe nawyki

Zdrowie kobiety

Analiza wagi

Ocena sylwetki

Analiza stresu

Stan treningu

Aplikacja

FitPro

Zepp Life

Bilans

Aplikacja ta posiada réwniez funkcj¢ monitorowania
i analizowania snu, pozwalajac na lepsze zrozumienie
tego, jak jakos¢ snu wpltywa na zdrowie i wydajnosc.
Ogolnie rzecz biorac, Zepp Life jest kompleksowym
narzgdziem do monitorowania i analizy aktywnoS$ci
fizycznej, ktére pomaga uzytkownikom lepiej zrozu-
mie¢ swoje treningi i osiggnaé swoje cele fitness.

4.2. Grupa badawcza

W badaniu wzicto udzial dwanascie oséb. Wiek bada-
nych zawierat si¢ w przedziale 21 — 25 lat. Uczestnicy
badan byli studenci Politechniki Lubelskiej. Przewaza-
jaca liczba osob zadeklarowata bardzo dobra wiedze
technologiczna i techniczng w temacie obstugi smartfo-
nu. Potowa badanych nie korzystata wczesniej z aplika-
cji wspolpracujacych ze smartwatchami lub opaskami
fitness. Wsrod badanych przewazal brak regularnosci
w wykonywaniu ¢éwiczen sportowych. Czgste uprawia-
nie sportu lub jego brak byly najrzadszymi odpowie-
dziami.

4.3. Stanowisko badawcze

Eksperyment zostal przeprowadzony w specjalnym
pomieszczeniu, ktore znajduje si¢ w Centrum Innowacji
i Transferu Technologii Politechniki Lubelskiej, naleza-
cym do Katedry Informatyki. Badania byly przeprowa-
dzane pod nadzorem moderatora, ktory zapisywat swoje
obserwacje dotyczace wynikéw wykonanych scenariu-
szy.

Rysunek 4: Stanowisko badawcze.

Do rejestracji danych wykorzystano zdalny eyetrac-
ker o nazwie Pupil Invisible [9], majacy forme okula-
réw z wbudowanymi kamerami oraz diodami podczer-
wieni (widoczny na Rysunku 4.). Okulary sa potaczone
ze smartfonem, na ktéorym zainstalowana jest odpo-
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wiednia aplikacja do rejestrowania obrazu sceny przed
uzytkownikiem oraz ruchéw i skupien oczu badanego.
Szczegdtowe parametry techniczne uzytego eyetrackera
przedstawiono w Tabeli 2.

Tabela 2: Parametry eyetrackera [9]

Czgstotliwo$¢ probkowania | 200Hz

fiksacje, sakady, zmiany

Detekcja stanow oka . S
$rednicy zrenicy

Technika $ledzenia ciemna zrenica

Doktadnos¢ (w idealnych

warunkach) 0,6° obuocznie

rozdzielczo$¢ 1088 x 1080,

Whbudowana kamera sceny sakres widzenia 82 x 82

Smartfon do rejestrowania OnePlus 8 Android

danych

Otrzymane dane sg nastgpnie wysylane do chmury
producenta oprogramowania Cloud Pupil Labs. Jest to
internetowa platforma do przechowywania danych, ich
wizualizacji oraz analizy, ktora wykorzystuje moc obli-
czeniowg chmury. Oprocz nagrania wideo znajduja si¢
tam takze precyzyjne dane dotyczace pojedynczych
fiksacji oraz mrugni¢¢.

b i At

Rysunek 5: Widok okna aplikacji funkcjonujacej na platformie Cloud
Pupil Labs.

4.4. Eksperyment

Do zbadania do$wiadczenia uzytkownika i uzytecznosci
aplikacji przygotowano eksperyment, ktory obejmowat
pig¢ zadan, wykonywanych przez uczestnikoéw na obu
testowanych aplikacjach - FitPro i Zepp Life (Tabela 3).

Tabela 3: Zadania wykonywane przez badanych

Zadanie Tre$¢ zadania

71 Sprawdz tetno krwi z dnia 25 stycznia 2023 ro-
ku o godz. 14:38:40.

72 Jaka dtugos¢ mial spacer odbyty w dniu 21
marca 2023 roku o godz. 14:27?

73 Zmien wage (mas¢ ciata) na dowolna.

74 Podaj $rednia, przypadajaca na jeden dzien
liczbg krokéw we wrze$niu 2022 roku.

Z5 Ustaw cel krokow na 10000.

Rysunek 6: Eksperyment.

Przebieg kazdej sesji badawczej sktadat si¢ z nastepuja-

cych etapow:

e  zaproszenie badanego;

e przedstawienie mu celu i przebiegu badan;

e aprobata uczestnictwa w eksperymencie przez ba-
danego;

e Kkalibracja eyetrackera;

e nagrywanie sceny przed uzytkownikiem wraz
z aktywnoS$cig oczng podczas wykonywania zadan
oraz obserwacja dziatan uczestnikow w celu wy-
chwycenia btgdow;

e wypekienie ankiety przez badanego.

5. Wyniki badan
5.1. Pomiar czasu realizacji poszczego6lnych zadan

Wykres na Rysunku 7 prezentuje $redni czas wykony-
wania poszczegdlnych zadan dla obu aplikacji — FitPro
oraz Zepp Life przez uczestnikow eksperymentu.

60,00

53,43 52,89

50,00 48,17
43,70

40,00
33,43
30,00

25,42

24,25 23,85

Zadanie 5

Sredni czas [s]

18,77
20,00

11,31

Zadanie 3

10,00

0,00

Zadanie 1 Zadanie 2 Zadanie 4

mFitPro M Zepp Life

Rysunek 7: Sredni czas wykonywania zadan dla poszczegélnych
aplikacji.
W aplikacji FitPro ukonczenie wigkszosci zadan tj. Z1,
73 i Z5, zajmowato uzytkownikom mniej czasu. Sredni
czas wykonania zadania Z5, w ktérym badany miat
zmieni¢ cel krokoéw, byl zblizony dla obu aplikacji
z lepszym wynikiem w przypadku FitPro. Znaczna
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réznica w $rednich czasach widoczna jest dla zadania
Z3, w ktorym uczestnicy mieli zmieni¢ swoja wage
ciata. Powodem tego stanu rzeczy jest to, ze w aplikacji
Zepp Life wykonanie tych operacji jest bardziej ztozo-
ne. W FitPro wage ustawia si¢ intuicyjnie - w ustawie-
niach aplikacji, za§ w Zepp Life stuzy do tego oddzielna
rozbudowana funkcjonalnos¢ - Analiza wagi.

5.2. Wyniki badan eyetrackingowych

Na kolejnych wykresach pudetkowych zawartych na
Rysunkach 8-10, zaprezentowano informacje staty-
styczne, obejmujace sze$¢ podstawowych statystyk:
warto§¢ minimalna, pierwszy kwartyl, Srednig arytme-
tyczng, mediang, trzeci kwartyl oraz warto$¢ maksy-
malng. Wykresy te dotycza miar eyetrackingowych
takich jak: §redni czas trwania fiksacji, liczba fiksacji
oraz liczba mrugnie¢.

450

§*+Fﬂﬂ+ﬂf+*

WZ1FP W717L WZ2FP M727. WZ3FP MZ37L WZ4FP Wz47L WZSFP WZ57L

Sredni czasfiksagji [ms]

Rysunek 8: Srednie czasy trwania fiksacji dla poszczeg6lnych zadan
realizowanych na dwoch testowanych aplikacjach.

Przyjmuje si¢, ze krotsze czasy fiksacji sg zwigzane
z pobieraniem informacji z bardziej ztozonych, zawiera-
jacych wiecej detali interfejsow [10]. Generalnie taka
sytuacja powinna mie¢ miejsce w przypadku aplikacji
Zepp Life zawierajacej bogatszy zestaw funkcji. Tak tez
bylto podczas realizacji przez uzytkownikow zadan 1-3,
gdy s$rednie czasy trwania fiksacji byty dla tej aplikacji
krotsze niz dla FitPro, dla ktorej realizacja zadan wy-
magata glebszego przetwarzania danych sensorycznych
i wigzata si¢ z wickszym wysitkiem poznawczym.
Z kolei $rednie czasy trwania fiksacji dla zadan 4 i 5
byty nieznacznie krétsze dla aplikacji FitPro.

Wyniki przedstawione na Rysunku 9 dotycza liczby
fiksacji - wskaznika, ktory m.in. moze oznaczaé poziom
trudno$ci w znalezieniu i rozpoznaniu umieszczonych
w interfejsie elementow [10]. Dla zadan 1-3 liczba fik-
sacji jest proporcjonalna do czasu realizacji polecen.
Dla zadania 1 i aplikacji FitPro krotki czas wykonywa-
nia skutkowat mala liczba fiksacji. W przypadku zada-
nia 4, pomimo dtuzszego czasu wykonywania zadania,
liczba fiksacji jest mniejsza dla aplikacji FitPro niz
Zepp Life. Wptyw na taki stan rzeczy mialy odstajace
wyniki niektorych uzytkownikéow, pokazane graficznie
na wykresie 9 w postaci dlugich waséw. Odwrotna
sytuacja miala miejsce w przypadku zadania 5, ktére
mimo tego, ze bylo szybciej wykonywane dla aplikacji
FitPro, to z kolei charakteryzowato si¢ wigksza liczbg
fiksacji. Mozna wiec wysnué¢ wniosek, ze uzytkownicy

mieli problem ze znalezieniem/rozpoznaniem odpo-
wiedniej funkcji i w efekcie z wykonaniem odpowied-
nich czynnosci.

300

4rednia liczba fiksacji

ﬁﬁfﬁgé =

0

WZziFP M717L W72FP M7270 WZ3FP M737L MZ4FP Mza7L W25FP MZ527L

Rysunek 9: Liczba fiksacji podczas realizacji poszczegélnych zadan
na dwoch testowanych aplikacjach.

Kolejna metryka - liczba mrugni¢¢ jest powigzana
z wysitkiem kognitywnym i jest do niego odwrotnie
proporcjonalna. Oznacza to, ze im mniejszy wysitek
poznawczy, tym czgstsze mrugnigcia [11]. Wykres
z Rysunku 10 pokazuje niejednoznaczne wyniki $red-
niej liczby mrugnig¢ dla poszczegoélnych zadan realizo-
wanych na dwoch aplikacjach. Przy wykonywaniu za-
dan 11i 3 na aplikacji Zepp Life uzytkownicy wktadali
mniejszy wysitek poznawczy. Z kolei podczas realizacji
zadan 2 i 5 uczestnicy wykonywali wigcej mrugnigc,
pracujac z aplikacjg FitPro, co wskazuje na mniejszy
wysitek kognitywny. Natomiast dla zadania 4 wyniki
srednich liczb mrugni¢¢ byly zblizone — wysitek po-
znawczy byl na tym samym poziomie, ale rozpatrujac
mediang, to mniejszy wysilek objawial si¢ podczas
interakcji z aplikacja Zepp Life.

:j+‘ﬁj il

o 4

Smdni Izt mrgnie

WI1FP @717 @IZFF @270 WI3FF @I3ZL @Z4FF @Z470 WISFP @ISIL

Rysunek 10: Liczba mrugnig¢é podczas realizacji poszczegdlnych
zadan na dwoch testowanych aplikacjach.

5.3. Wyniki ankiety

Dwunastu badanych wypehito krotka ankiete sktadaja-
ca si¢ z szesciu pytan. Odpowiedzi na pytania, miaty
formg liczbowa w skali od 0 do 10 i oznaczaty odczucia
i zadowolenie uczestnikow po interakcji z interfejsami
obu aplikacji. Wyniki zostaty usrednione i zaprezento-
wane w Tabeli 4.

Zdecydowanie wigckszym uznaniem cieszyla si¢
aplikacja FitPro, ktorej wszystkie oceny byty wyzsze od
ocen Zepp Life. FitPro uzyskata $rednia ocen¢ 7,59 (SD
=+0,59), a Zepp Life 6,51 (SD = +0,44) w skali 10-cio

396



Journal of Computer Sciences Institute

29 (2023) 391-398

stopniowej. Wyniki te w formie graficznej przedstawia
wykres na Rysunku 8.

Tabela 4: Wyniki ankiety dla aplikacji FitPro i Zepp Life

Srednia ocen
Lp. Pytanie z ankiety
FitPro| Z°PP
Life
1 | Czy aplikacja byta tatwa w obstudze? | 7,22 | 6,13
W jakim stopniu aplikacja spelnita
2 | Twoje oczekiwania pod wzgledem 7,04 | 6,61
funkcjonalnosci?
3 Cz.y 1atw9 byio Q si¢ zorientowac 717 | 583
w interfejsie aplikacji?
4 Czy bytes zaflowolon}{ z Jako.sc1 wy- 826 | 691
$wietlanych informacji w aplikacji?
Czy aplikacja byla atrakcyjna i przyja-
5 | zna dla uzytkownika pod wzgledem 8,39 [ 691
wizualnym?
6 | Jak cato$ciowo oceniasz aplikacjg? 743 | 6,65

Oceny uzytkownikéw wykazaly znaczace rdznice
w trzech gtownych aspektach: tatwosci obstugi, wizual-
nej prezentacji interfejsu oraz dostgpnych funkcjonalno-
$ciach. Badani w 91% odpowiadali, ze poleciliby apli-
kacje FitPro, a w 83% Zepp Life. Wedlug uzytkowni-
kow FitPro nie miata Zadnych problemow z ptynnoscia
obshugi, natomiast w Zepp Life wystepowaty niewielkie
niedogodnosci.

9.00

W FitPro W Zepp Life
Rysunek 8: Wykresy pudetkowe ocen aplikacji wedlug ankiety.
5.4. Identyfikacja i analiza bledow

W Tabelach 5 i 6 zaprezentowane zostaly zaobserwo-
wane btedy, jakie badani popehiali w takcie realizacji
zadan wchodzacych w sklad scenariusza badawczego.
Najczgstszym problemem byto nieukonczenie zadania
3 w aplikacji Zepp Life z powodu nieznalezienia funkcji
“Waga”.

Tabela 5. Btedy stwierdzone przez obserwatora w aplikacji FitPro

FitPro
71 e  Pominigcie funkcji, ktora znajduje si¢ w glow-
nym panelu na poczatku interfejsu.
Z2 -
Z3 -
e  Trudno$¢ w odnalezieniu funkcji w interfejsie.
74 2 .
e Trudnoé¢ w korzystaniu z kalendarza.
75 e  Szukanie rozwigzania w funkcji docelowej
zamiast w ustawieniach aplikacji

Tabela 6. Bledy stwierdzone przez obserwatora w aplikacji Zepp Life

Zepp Life
e  Pominigcie funkcji, ktora znajduje si¢ w glow-
nym panelu na poczatku interfejsu.
Z1 . . .
e  Pomylenie funkcji tetna mierzonego automa-
tycznie z r¢cznym pomiarem tgtna.
Z2 |e Pomylenie funkcji spaceru z funkcja krokow.
e  Trudno$¢ w odnalezieniu funkcji w interfejsie.
Z3 Nieukonczenie zadania z powodu nieodnale-
zienia funkcji.
Z4 |e  Trudnosci w korzystaniu z kalendarza.
Z5 -
6. Wnioski

W przypadku aplikacji mobilnych, w ktorych inte-
rakcja odbywa si¢ za posrednictwem niewielkiego inter-
fejsu graficznego i ograniczonych zasobow przetwarza-
nia danych, pozytywne doswiadczenie uzytkownikow
jest niezwykle istotne. Dlatego tez, przed wprowadze-
niem takiego oprogramowania na rynek, konieczne jest
przeprowadzenie doktadnych i wszechstronnych testow.
Najczgsciej w takim przypadku stosuje si¢ podejscie
mieszane polegajace na wykorzystaniu dwoch metod.
Przeprowadzone w ramach pracy badania zostalty wy-
konane za pomoca dwoch narzedzi: eyetrackera oraz
kwestionariusza ankiety.

Wedlug ocen uzytkownikow zebranych za pomoca
autorskiej ankiety, aplikacja FitPro zostata jednoznacz-
nie wyzej oceniona niz aplikacja Zepp Life. Uczestnicy
badan stwierdzili, Ze praca z aplikacjg FitPro daje wigk-
sz satysfakcje niz aplikacja Zepp Life. Na podstawie
uzyskanych wynikéw nalezy uznaé, ze hipoteza Hl
powinna zosta¢ odrzucona, poniewaz aplikacja bogatsza
w funkcjonalnoéci zostala oceniona nizej niz aplikacja
z ograniczong liczba funkcjonalnosci.

Dokonano réwniez pomiardw czasu realizacji scena-
riuszy dla kazdej aplikacji. Sredni czas dla aplikacji
FitPro wyniost 31,0 s, a dla aplikacji Zepp Life 36,1 s.
Z przeprowadzonych pomiardbw mozna wyciagnad
wniosek, ze obstuga pierwszej aplikacji byta latwiejsza.
Takze analiza btedow popetnianych przez uzytkowni-
kéw podczas obstugi obu aplikacji wykazata, ze mniej
tych bledow wystapito podczas operowania na aplikacji
FitPro. Te dwie kwestie tzn. szybkos$¢ obstugi i podat-
nos¢ na bledy uzytkownika wptynety na oceng aplikacji
przez uzytkownikéw i w ten sposob potwierdzity hipo-
teze H2.

Aplikacja Zepp Life zawiera wigcej funkcjonalnosci
niz FitPro. Uzyskala ona nizszy (302 ms) niz w przy-
padku drugiej aplikacji (307 ms) $redni czas trwania
fiksacji podczas realizacji scenariuszy badawczych.
Wyniki te poswiadczaja wigksza zlozonos¢ oprogra-
mowania Zepp Life i potwierdzaja prawdziwos¢ hipote-
zy H3.

Roéwniez wyniki $redniej liczby fiksacji dla aplikacji
FitPro i Zepp Life, wynoszace odpowiednio 72 i 96
fiksacji wskazuja na wyzszy poziom trudnosci tego
drugiego narzgdzia. Te obserwacje dajag powod do po-
twierdzenia stuszno$ci hipotezy H4.
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Badania i otrzymane w ich efekcie wyniki pozwalaja
na sformutowanie wnioskow oraz dostarczaja dobrych
praktyk w zakresie projektowania interfejsow aplikacji
mobilnych. Opracowujac interfejs, nalezy zachowaé
umiar i réwnowage. Liczba dostgpnych obiektow
i funkcji nie moze by¢ za duza, aby interfejs nie byt zbyt
przetadowany, ztozony i skomplikowany. Istotne jest
roOwniez przemyslane, optymalne rozmieszczenie ele-
mentoéw dajacych szybki dostep do funkcji aplikacji.
Interfejs powinien by¢ prosty i wydajny. Kolejna kwe-
stia to intuicyjno$¢ — uzytkownicy powinni szybko
uczy¢ si¢ obstugi aplikacji. Nie bez znaczenia jest row-
niez estetyka i atrakcyjnos¢ graficzna. Wszystkie te
elementy nalezy sprawdza¢ na etapie projektowania, bo
to one w pierwszej kolejnosci majg wptyw na rynkowe
powodzenie aplikacji.
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