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Abstract

The selection and use of an e-commerce service can be conditioned by its properties such as ease of use, intuitiveness,
productivity, offered functionalities, and aesthetic appeal. Within this study, the usability of three popular auction web-
sites: eBay, Amazon, and Allegro, was examined. Selected interfaces of these websites and the ways in which users use
them were analyzed. For this purpose, an experiment was prepared and conducted consisting of two parts: a survey and
eye-tracking tasks. The obtained results indicate differences in usability among the websites. Suggestions provided by
users show that despite the popularity of each of these well-known services, there are still some of their elements that
require improvement and enhancement.

Keywords: website auctions; usability; eye tracking; survey

Streszczenie

Wybdr i korzystanie z serwisu e-commerce moze by¢ warunkowane jego wlasciwosciami, takimi jak tatwos¢ uzycia,
intuicyjnos$¢, produktywnos¢, oferowane funkcjonalnosci oraz walory estetyczne. W ramach tej pracy zbadano uzytecz-
no$¢ trzech popularnych serwisow aukcyjnych: eBay, Amazon oraz Allegro. Analizie poddano wybrane interfejsy tych
serwisOw oraz sposoby w jaki sposob uzytkownicy z nich korzystaja. W tym celu przygotowano i przeprowadzono eks-
peryment sktadajacy si¢ z dwoch czgsci: ankietowej oraz eyetrackingowej. Otrzymane wyniki wskazuja roznice w uzy-
teczno$ci pomiedzy badanymi serwisami. Sugestie dostarczone przez uzytkownikow pokazuja, ze pomimo popularnosci
kazdego z tych znanych serwiséw, wcigz pewne ich elementy wymagaja usprawnien i poprawy.
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1. Wstep aukcyjnymi. Celem jest zidentyfikowanie mocnych stron
interfejsow oraz obszarow wymagajacych poprawy. Ba-
danie zostato przeprowadzone za pomocg réznorodnych
metod, w tym testow uzytecznosci przy uzyciu metody
eyetrackingowej oraz wywiadow z uzytkownikami. Te-
sty uzytecznos$ci pozwolity na oceng efektywnosci i intu-
icyjnosci interfejsow, podczas gdy wywiady dostarczyty
glebszego zrozumienia doswiadczen, oczekiwan i suge-
stii uzytkownikow.

Wyniki przeprowadzonej analizy staty si¢ cennym
zrodtem informacji dla projektantow i administratorow
serwisow aukcyjnych, umozliwiajac dalsze doskonalenie
tych platform z mysla o zwigkszeniu satysfakcji i lojal-
nos$ci uzytkownikow.

W dzisiejszym dynamicznym S$rodowisku online, ser-
wisy aukcyjne stanowig istotny element handlu elektro-
nicznego, umozliwiajac uzytkownikom sprzedaz i zakup
réznorodnych produktow. W kontekscie projektowania
interakcji czlowiek-komputer, analiza do$wiadczenia
uzytkownika na platformach aukcyjnych staje si¢ kluczo-
wym obszarem badan. Weryfikacja interakcji uzytkow-
nikow z wybranymi serwisami aukcyjnymi ma na celu
zrozumienie ich oczekiwan, potrzeb oraz stopnia satys-
fakcji.

Wspolczesne serwisy aukcyjne petnia role nie tylko
miejsc transakcji, lecz takze platform, na ktérych uzyt-
kownicy spedzaja znaczng czg$¢ swojego  czasu.
W zwiazku z tym, istotne staje si¢ skoncentrowanie si¢ 2. Celizakres badan
na projektowaniu interfejsow, ktore nie tylko utatwiaja
proces aukcji, ale takze dostarczajg intuicyjne i przyjazne
dla uzytkownika doswiadczenie.

Oczekiwania uzytkownikdéw wobec serwisow au-
keyjnych sa zroéznicowane. Klienci oczekuja intuicyj-
nych, tatwo zrozumiatych interfejsow, umozliwiajacych
szybkie i efektywne przegladanie ofert, sktadanie ofert
oraz zarzadzanie wlasnymi aukcjami. Wraz z postgpem
technologii, oczekiwania te ewoluuja, co sprawia, ze ko-
nieczne jest ciggte doskonalenie serwiséw aukcyjnych
w celu zaspokajania rosnacych potrzeb uzytkownikow.

Artykut ten koncentruje si¢ na analizie do§wiadczenia
uzytkownika podczas interakcji z wybranymi serwisami

Praca skupia si¢ na analizie uzytecznosci trzech wioda-
cych platform aukcyjnych: eBay, Amazon oraz Allegro.
Badanie obejmuje analize kilku kluczowych aspektow,
ktére znaczaco wpltywajg na do§wiadczenia uzytkowni-
kow. Naleza do nich: czas realizacji zadania, ocena na-
wigacji oraz dostgpnos¢ filtrow, tatwos¢ uzycia, intuicyj-
nos$¢ oraz walory estetyczne. Wykonano przeglad litera-
tury dotyczacej mozliwych sposobow badania uzytecz-
nosci serwiséw. W jego wyniku zostala opracowana me-
todyka badawcza. Zastosowano dwie metody badawcze:
obiektywna — technike eyetrackingu oraz subiektywna —
kwestionariusz ankietowy. Badanie przeprowadzone
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zostato na grupie uzytkownikéw w podobnym wieku.
Pierwszy etap obejmowat zebranie danych za pomoca
kwestionariuszy wypetnianych przez respondentow,
umozliwiajacych zrozumienie ich do§wiadczen i prefe-
rencji. Drugi etap dotyczyl realizacji przygotowanych
scenariuszy badawczych. Po zebraniu danych dokonano
doboru miar oraz analizy wynikéw, po ktorych sformu-
lowano wnioski umozliwiajace lepsze zrozumienie uzy-
tecznosci badanych serwisoéw oraz wskazanie potencjal-
nych obszaréw do dalszych usprawnien.

3. Przeglad literatury

Analiza doswiadczen uzytkownika to dziedzina, ktora
zyskata na znaczeniu gltdwnie w ostatnich dekadach. Jej
krotka historia, w porownaniu do innych dziedzin nauki
i technologii, nie przeszkodzita jednak w istotnym wply-
wie na rozwoj przemystu informatycznego, projektowa-
nia interfejsow oraz tworzenia ushug. Rozwoj Internetu
przyczynit si¢ do rozszerzenia mozliwosci analizy do-
$wiadczen, a zwigkszona liczba witryn internetowych
skoncentrowala uwage na badaniu ich uzytecznosci. Na
przestrzeni lat, temat uzyteczno$ci i doswiadczen uzyt-
kownika poruszany jest w wielu badaniach i materiatach
naukowych zaréwno polskich jak i zagranicznych, ktére
skutecznie opisujg poruszong problematyke [1, 2].

W publikacji [3] autor skupia si¢ na analizie uzytecz-
nosci stron internetowych w kontekscie metodologii De-
sign Thinking. Podkresla on znaczenie skoncentrowania
si¢ na uzytkowniku i umieszczenia go w centrum procesu
projektowania. Podkresla réwniez, Zze zrozumienie po-
trzeb klientow jest kluczowym elementem w tworzeniu
innowacyjnych i satysfakcjonujacych projektow. Meto-
dologia Design Thinking ktadzie duzy nacisk na czeste
testowanie rozwigzan, co umozliwia szybka weryfikacje
ich uzytecznosci i spetnianie oczekiwan uzytkownikow.
Kolejnym istotnym etapem jest zbieranie recenzji celem
ciggltego doskonalenia projektu interfejsu uzytkownika.
Wspolpraca migdzy tworcg oraz uzytkownikiem od-
grywa kluczowa role, zas gtownym celem jest osiagnig-
cie wzajemnych korzysci.

W artykule [4] przedstawiono opinie autorow na te-
mat standardow zapewniajacych dobra uzytecznos¢, od-
wolujac si¢ do wytycznych Nielsena. Autorzy wskazuja
na kilka kluczowych aspektow, ktore przyczyniaja si¢ do
dobrej uzytecznos$ci systemow. Zastosowanie wspomnia-
nych standardoéw przyczynia si¢ do stworzenia systemow
dostosowanych do potrzeb i oczekiwan uzytkownikow.

Autorzy pracy [5] bedacej popularnym zroédtem bazu-
jacym na projektowaniu i analizie uzytecznosci, przed-
stawiaja zasady projektowania interfejsow mozliwe do
zastosowania w wielu dziedzinach, zaréwno przez do-
swiadczonych jak i poczatkujacych projektantow. Wska-
zuja potrzebg dostosowania elementow, dostepnych
ustug czy produktow, tak aby zwigkszaly atrakcyjnosc
prezentowanych witryn. Poszczegdlne sekcje opisuja,
w jaki sposob mozna wptynaé na postrzeganie projektu
i w jaki sposob podejmowac lepsze decyzje podczas pro-
jektowania. Autorzy pokazuja oraz opisuja pojedyncze
elementy, ktore moga wptynaé na zwigkszenie uzytecz-
nosci.

W pracy [6] autorzy skupiajg si¢ na uzytecznos$ci jako
kluczowej cesze, ktora nie wymaga nadmiernego wy-
sitku umystowego od uzytkownikdéw podczas obstugi da-
nej platformy. Podkreslaja, ze prawidlowa uzytecznos¢
powinna by¢ zapewniona poprzez dobrze przygotowana
nawigacje, a struktura stron internetowych powinna opie-
ra¢ si¢ na kilku podstawowych standardach.

W publikacji [7] zastosowano techniki $ledzenia
wzroku i myslenia na gtos do badania uzytecznosci. Wy-
niki ujawnily réznice w zachowaniu uzytkownikow za-
leznie od preferencji i do§wiadczenia. Lokalizacja infor-
macji na stronie wplywala istotnie na zachowanie, a eye-
tracking precyzyjnie identyfikowal obszary o najwigk-
szym zainteresowaniu. Wyniki zwracaly uwage na roz-
nice w zachowaniu uzytkownikow w zaleznosci od do-
$wiadczenia z portalem i umiej¢tnosci jezyka angiel-
skiego. Analiza pozwolila zrozumiec¢, jak uzytkownicy
szukaja informacji online, podkreslajac potrzebe konty-
nuacji badan nad wpltywem réznych czynnikéw na ich
zachowanie.

W pracy [8] bedacej istotnym zrédtem dla projektan-
tow 1 architektow stron, autor skupia si¢ na zasadach czy-
telnos$ci, prostoty obstugi nawigacji i zrozumialosci tre-
$ci. Podkresla btedy projektowania i oferuje rozwigzania,
zwracajac uwage na koniecznos$¢ dostosowania do roz-
nych grup uzytkownikow.

Analiza uzytecznos$ci pozostaje kluczowym aspektem
projektowania interfejsow, dostarczania i dostgpnosci
ustug. Literatura w omawianym obszarze pehi istotna
rol¢ w prawidlowym zrozumieniu oraz wdrazaniu po-
szczegodlnych funkcjonalnosci w praktyce. Istotne jest
réwniez podazanie za obowigzujacymi standardami oraz
trendami, ktdre sa w stanie przynies¢ wzajemne korzysci
zaréwno dla projektantow serwisow jak i ich uzytkowni-
kow.

4. Metody badawcze

Analiza doswiadczen uzytkownika (User Experience,
UX) jest dziedzina, ktora zyskata na znaczeniu w ostat-
nich latach, zwlaszcza w kontekscie rozwoju Internetu
i wzrostu liczby witryn internetowych. Metod umozli-
wiajacych badanie uzytecznosci jest wiele i rdznie sa one
klasyfikowane. W badaniu postanowiono zastosowac
metod¢ obiektywng oraz subiektywna. Niemniej jednak,
obie metody dotycza badan na uzytkownikach. Jednag
z istotnych technik badawczych w obszarze UX jest tech-
nika okulograficzna, znana réwniez jako eyetracking.
Metoda ta jest szeroko stosowana w dziedzinie informa-
tyki, zwlaszcza podczas badania interakcji migedzy czto-
wiekiem, a komputerem (HCI — Human Computer Inte-
raction). Umozliwia ona przeprowadzenie szerokich ana-
liz zachowan uzytkownikdéw oraz dostarcza obiektyw-
nych wynikow, ktére pozwalaja na wykrycie stabych
stron interfejsow i moga wskaza¢ kierunki ich udoskona-
len.

Eyetracking wykorzystuje specjalne kamery do reje-
strowania ruchu gatek ocznych, co pozwala na analize
zachowan uzytkownikéw podczas korzystania z interfej-
sow komputerowych. Proces ten obejmuje badanie,
oceng uzytecznosci interfejsow, projektowanie interakcji

139



Journal of Computer Sciences Institute

31(2024) 138-144

oraz badania nad wzorcami zachowan uzytkownikow.
Kamery rejestruja miejsca, na ktorych uzytkownicy sku-
piaja swoja uwage, jak czesto odrywaja wzrok od roz-
nych elementéw interfejsu, czy wracaja ponownie do
tych miejsc. Podczas badania, dane sg zbierane i przeka-
zywane do specjalnego oprogramowania, ktore umozli-
wia interpretacje wynikow. Analiza umozliwia weryfika-
cj¢ wielu metryk, takich jak czas spedzony w obszarach
zainteresowania, liczbe spojrzen oraz czas wykonywania
scenariuszy badawczych. Przedstawienie wynikow moz-
liwe jest przy uzyciu map ciepta i $ciezek skanowania
umozliwiajacych identyfikacje dominujgcych wzorcow.
Dzigki tym analizom mozna zrozumie¢, dlaczego uzyt-
kownicy reaguja w okreslony sposob, ktore elementy
przyciagaja ich uwagg, a ktore moga prowadzi¢ do po-
tencjalnej dezorientacji. Analiza wynikow pozwala iden-
tyfikowac obszary interfejsu, ktore wymagaja ulepsze-
nia, co jest kluczowe dla optymalizacji uzytecznosci i po-
prawy do$wiadczenia uzytkownika. Z drugiej strony,
umozliwia weryfikacj¢ elementéw, ktére znaczaco ula-
twiaja oraz przyspieszaja pojedyncze dziatania na danej
platformie.

Do wykonania badania wykorzystana zostala rowniez
technika badan ankietowych. W tym celu skonstruowano
formularz ankiety sktadajacy si¢ z dwoch czeéci. Pierw-
sza sktadata si¢ z 10 pytan i koncentrowala si¢ na profi-
lach respondentéw i ich aktywnos$ci zakupowej online.
Analizie poddano ple¢, wiek, wyksztalcenie, doswiad-
czenie w pracy z komputerem, czgstotliwos$¢ korzystania
z komputera w ciggu dnia oraz stan wzroku os6b bada-
nych. Ponadto, zweryfikowano czgstotliwos¢ wykony-
wania zakupdéw przez Internet jak rowniez wykorzysty-
wania serwisOw eBay, Amazon oraz Allegro. Druga
czes¢ ankiety, skladajgca si¢ z 8 pytan, skupiata si¢ na
ocenie poszczegodlnych platform aukcyjnych. Pytania do-
tyczace tej czesci podzielone zostaty na trzy gtowne ka-
tegorie porownawcze. Pierwsza z kategorii dotyczyta
oceny funkcjonalnosci, wygladu i estetyki danej plat-
formy i obejmowata takie kwestie jak: proces robienia
zakupow, nawigacje¢, wyszukiwanie i filtrowanie. Kate-
goria druga dotyczyta wyboru najlepszego serwisu au-
keyjnego i1 podania cech decydujacych o takim wtasnie
wyborze. Ostatnia cz¢$¢ zawierata pytanie otwarte doty-
czace sugestii uzytkownikdow co do potencjalnych
usprawnien.

4.1. Obiekty badan

Badania dotyczyty trzech miedzynarodowych platform
handlu elektronicznego, tj. eBay, Amazon i Allegro. Ser-
wisy te odgrywaja kluczows role w globalnym krajobra-
zie e-commerce, umozliwiajac uzytkownikom przepro-
wadzanie transakcji na szeroka skalg. Pierwsza z nich [9]
zostata zatozona w 1995 roku, pierwotnie jako platforma
aukcyjna, obecnie oferuje réznorodne opcje zakupow
online dla 0s6b prywatnych i firm. Z ponad 247 milio-
nami zarejestrowanych uzytkownikoéw z calego $wiata,
eBay utrzymuje si¢ jako znaczaca platforma handlowa.
Na rynku polskim pojawita si¢ w 2005 roku, zdobywajac
szybko popularnos¢, dzieki poczatkowym brakom optat
za dostarczane ustugi. Amazon [10], zalozony w 1994

roku, zaczynat jako ksi¢garnia internetowa, a nastgpnie
poszerzyt swoja ofertg o réznorodne produkty, w tym
sprzet elektroniczny 1 artykuly spozywcze. Mimo poz-
niejszego pojawienia si¢ w Polsce w 2021 zdobyt
ogromng popularnos$¢, oferujac szeroki asortyment
i szybkie dostawy. Allegro [11], zalozone w Polsce
w 1999 roku, zaczelo jako platforma aukcyjna, a obecnie
jest jedng z najwickszych i najbardziej popularnych plat-
form e-commerce w kraju. Zyskato uznanie dzi¢ki szero-
kiemu asortymentowi 1itatwosci korzystania. Allegro
stato si¢ istotnym konkurentem na polskim rynku e-com-
merce, oferujgc szereg korzysci zarowno dla sprzedaja-
cych jak i kupujacych.

W kontekscie serwisow e-commerce, szczegOlnie
istotne jest zrozumienie, ze uzytecznosc jest bardzo waz-
nym czynnikiem wptywajacym na ich sukces, co niewat-
pliwie przektada si¢ na zyski. Nadmierna ilo$¢ dostep-
nych funkcji moze sprawié, ze platformy stang si¢ skom-
plikowane i trudne w obshludze dla uzytkownikow.
W zwiazku z tym, badanie uzytecznosci obejmuje ana-
lizg cech, takich jak model transakcyjny, dostgpnos¢ pro-
duktow, tatwos$¢ korzystania z platformy i inne elementy,
ktére wpltywaja na do$wiadczenia uzytkownikow.
W kontekscie rynku polskiego, badanie uwzglednia spe-
cyficzne preferencje i oczekiwania konsumentow, do-
starczajac wgladu w skutecznosc¢ tych platform na lokal-
nym poziomie.

4.2. Grupa badawcza

W badaniu udziat wzigto 12 0s6b (12 mgzczyzn) beda-
cych studentami Politechniki Lubelskiej. Srednia wieku
0sob badanych wyniosta 26,6 lat, natomiast odchylenie
standardowe 5,5. Z wywiadu przeprowadzonego przed
badaniem ustalono, ze kazdy z uczestnikéw przed przy-
stagpieniem do wykonywania eksperymentu miat juz
styczno$¢ z jakims serwisem aukcyjnym. Ponadto, wszy-
scy biegle postugiwali si¢ komputerem oraz spedzali
przed nim na co dzien wigcej niz 4 godziny. Tylko jedna
osoba zglosila, ze posiada problemy ze wzrokiem, nie-
mniej jednak, problem ten nie przeszkadzat w realizacji
badania, poniewaz uzytkownik posiadat okulary.

4.3. Stanowisko badawcze

Eksperyment zostal przeprowadzony w laboratorium Ka-
tedry Informatyki Politechniki Lubelskiej, gdzie stwo-
rzono kontrolowane warunki o$wietleniowe. W trakcie
eksperymentu kazdy z uczestnikow zajmowat miejsce na
fotelu oraz miat mozliwos$¢ swobodnego poruszania
glowa. Podczas kazdej sesji badawczej obok osoby bada-
nej przebywal moderator.

Urzadzeniem, ktore rejestruje ruchy galek ocznych
byt eyetracker Gazepoint GP3 HD przedstawiony na Ry-
sunku 1. Pracuje on z czgstotliwo$ciami 60Hz lub 150Hz
oraz ma doktadno$¢ w zakresie od 0,5 do 1°. Jego waga
to niespetna 125g natomiast wymiary to 235x45x47mm
[10]. Eyetracker sktada si¢ z: o§wietlaczy LED, ktore
emitujag promieniowanie podczerwone (IR) o diugosci
fali, kamery IR oraz oprogramowania komputerowego,
ktére wyznacza kierunek patrzenia tzw. punkt fiksacji
wzroku.
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Rysunek 1: Eyetracker wykorzystany do przeprowadzenia badania.

Eksperyment przeprowadzony zostat przy uzyciu lap-
topa Acer Nitro AN517-41, na ktorym zainstalowano
oprogramowanie iMotions [11] oraz Gazepoint Control
[12]. Eyetracker pracowat z czgstotliwoscia 60Hz — op-
tymalng do realizacji badan uzytecznosci interfejsow.

Przed przystapieniem do badan, na platformie iMo-
tions zostat zaprojektowany eksperyment sktadajacy si¢
z 5 zadan i 5 plansz z instrukcjami (Rysunek 2).

Rysunek 2: Stanowisko badawcze.

4.4. Opis eksperymentu

W celu osiagnigcia zamierzonego celu badan opraco-
wano plan eksperymentu, ktéry obejmowal nastepujace
etapy:
1. Poinformowanie uzytkownika o celu i przebiegu ba-
dania
2. Badanie ankictowe — cz¢$¢ I
3. Badanie eyetrackingowe:
a) Zajecie prawidtowej pozycji przez osobg badang
w trakcie badan
b) Kalibracja urzadzenia
c¢) Wykonywanie polecen podczas wyswietlania
plansz zawierajacych bodzce, na ktore skladaja
si¢ zrzuty ekranowe wybranych stron danego ser-
wisu aukcyjnego
4. Badanie ankietowe — cze$¢ 11

Badania ankietowe zostaly przeprowadzone za po-
srednictwem formularza online. Pierwsza cze$¢ ankiety
wykonana zostala przed badaniem eyetrackingowym
i sktadata si¢ z 10 pytan. Polegaty one glownie na zebra-
niu danych demograficznych oraz informacji dotycza-
cych do$wiadczenia 1 nawykow uzytkownikow

w zakresie korzystania z komputerow oraz zakupow
online. Druga czg$¢, podzielona zostata na kategorie,
ktére podlegaly ocenie przez respondentéw po realizacji
badania okulograficznego. W tej czgsci pojawity si¢ row-
niez pytania dotyczace wyboru najlepszego serwisu au-
keyjnego oraz potencjalnych sugestii dotyczacych
usprawnien omawianych serwiséw aukcyjnych. Badanie
eyetrackingowe sktadato si¢ z pigciu zadan do wykona-
nia przez uzytkownikéw na kazdej z platform osobno
(Tabela 1). Eksperyment tak skonstruowano, aby kazdy
uzytkownik musiat znalez¢ ten sam produkt i wykonac te
same czynnosci na odpowiednich stronach poszczegdl-
nego serwisu aukcyjnego. Kluczowym elementem byto
nieuzywanie przez ankietowanych klawiatury oraz wy-
konywanie innych dziatan odrywajacych wzrok od
ekranu komputera.

Tabela 1: Scenariusz badawczy sktadajacy si¢ z 5 zadan

Numer

. Tres¢ polecenia
zadania

Znalezienie przy pomocy dostepnych na-
rzedzi do filtrowania, najtanszego, no-
1 wego produktu o nazwie Sony PlaySta-
tion 5 w cenie do 3300 zt z aukcji ,,Kup
teraz” oraz z darmowa wysytka
Znalezienie zaktadki umozliwiajacej wy-
2 szukanie informacji na temat danego
serwisu aukcyjnego

Znalezienie zaktadki umozliwiajacej za-

3 ozenie konta

4 Znalezienie zaktadki umozliwiajacej wy-
szukiwanie produktow z kategorii felgi
Znalezienie zakladki umozliwiajacej

5 przekierowanie na stron¢ na rynek

w Wielkiej Brytanii

5. Wyniki badan

Analizie poddano wyniki z badan ankietowych oraz frag-
menty wideo zarejestrowane przez kamery eyetrackera
podczas realizacji scenariusza badawczego. Podczas wy-
konywania przez uzytkownikow poszczegélnych zadan
dokonano pomiaréw czasow. Dzigki temu uzyskano in-
formacje na temat wydajnosci testowanych interfejsow.

5.1. Badania ankietowe

Analiza pierwszej cze¢Sci ankiety wykazata, ze potowa
badanych uzytkownikéw wykonuje zakupy przez Inter-
net raz w miesigcu, natomiast po 16,7% jedynie kilka
razy w roku lub raz w tygodniu. Pozostala czgs¢, rowno
po 8,3%, korzysta z zakupow internetowych dwa razy na
tydzien lub nie korzysta wcale. Znajomo$¢ kazdego ser-
wisu aukcyjnego byta bardzo zroznicowana. Najrzadziej
odwiedzang platforma e-commerce jest eBay, ktory
w ponad 90% byt przez uzytkownikdéw okreslany jako
platforma przez nich nieznana. Tylko jedna osoba korzy-
sta z niej maksymalnie kilka razy w roku. W przypadku
platformy Amazon, az 75% ankietowanych nie wykorzy-
stuje jej w ciggu roku ani razu, dwie osoby raz w tygo-
dniu natomiast jedna zaledwie kilka razy w roku. Najczg-
$ciej uzywanym serwisem byto Allegro, ktore tylko przez
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jednego uczestnika zostato wskazane jako nieuzywane.
Zdecydowana wigkszo$¢ korzysta z tego serwisu raz na
miesigc — 33%, natomiast 25% korzysta raz na tydzien.
Badania ankietowe, wykonywane po krotkim doswiad-
czeniu z serwisem podczas badania eyetrackingowego,
podzielone zostaly na trzy kategorie. Do pierwszej z nich
nalezata ocena funkcjonalnosci serwisow aukcyjnych,
ktora skupiala si¢ na ocenie procesu zakupowego, nawi-
gacji, wyszukiwania, filtrowania oraz wygladu i estetyki.
Kolejna dotyczyta wyboru najlepszego serwisu aukcyj-
nego, za$ ostatnia wskazania potencjalnych pomystow na
usprawnienia.

Proces zakupowy najwyzej oceniony zostat w serwi-
sie Allegro, az 8 z 12 ankietowanych ocenito wykonywa-
nie zakupow na najwyzsza oceng. Analogiczny wynik
uzyskano w przypadku nawigacji. Proces wyszukiwania
najnizej oceniony zostat na platformie eBay oraz Ama-
zon z minimalng r6znicg na korzys¢ eBay. Serwis Alle-
gro otrzymywal oceny pomiedzy 4 a 5. Przedostatnia
z kwestii, ktora dotyczyta narzedzia do filtrowania, zde-
cydowanie najwyzej zostala oceniona na platformie Al-
legro. Zadna z osob nie ocenita tego aspektu ponizej 4.
Rownie wysoki wynik osiggniety zostal przez serwis
Amazon, ktory wypadt zdecydowanie lepiej anizeli
ostatni z serwisow — eBay. Wyglad oraz estetyka ponow-
nie zdecydowanie najlepiej zostaly ocenione w przy-
padku serwisu Allegro. Potowa ankietowanych przy-
znata najwyzsza z mozliwych not. Najstabiej wyniki pre-
zentowatly si¢ w przypadku platformy eBay, ktora przez
25% uzytkownikow oceniona zostata na najnizsza oceng.
Druga kategoria dotyczyta wyboru przez respondentow
najlepszego serwisu aukcyjnego. Sposrod trzech bada-
nych portali handlowych zdecydowanym zwyci¢zca oka-
zal sie serwis Allegro. Zadna z os6b nie zaglosowata na
eBay oraz Amazon. Wynik ten zdecydowanie potwier-
dzit poprzednie decyzje, ktorych dokonywali respon-
denci odnosnie szczegdtowych pytan. Gtoéwna cechg wy-
bierang przez uzytkownikow, ktora §wiadczyta o ich wy-
borze bylo przyzwyczajenie do danej platformy. Istot-
nym czynnikiem bylta roéwniez przejrzysto$¢ oraz intui-
cyjna obshuga, ktore wybrane zostaty przez 75% ankieto-
wanych. W ankiecie, uzytkownikom dano mozliwos¢
wypowiedzenia si¢ na temat ulepszenia danego serwisu.
Czes¢ glosow dotyczacych platformy eBay $wiadczyta
o tym, ze strona jest stosunkowo nieintuicyjna z mato
przejrzystym interfejsem. Uzytkownikom brakowato
réwniez szerszego podziatu kategorii oraz lepszego spo-
sobu umozliwiajacego filtrowanie produktow. W serwi-
sie Amazon wedlug ankietowanych rowniez negatywnie
oceniona zostata kategoryzacja produktow z uwzglednie-
niem faktu, ze przedmioty nie do konca odpowiadaja
dziedzinie z jakiej si¢ wywodza. Platforma zakupowa Al-
legro nie otrzymata zadnych wskazowek umozliwiaja-
cych jej udoskonalenie.

5.2. Badanie eyetrackingowe

Pomiedzy pierwsza, a drugg czescia badania ankieto-
wego przeprowadzone zostalo badanie z wykorzysta-
niem techniki eyetrackingowej. Wynikiem tego badania
byly nagrania wideo umozliwiajace $ledzenie dzialan

podejmowanych przez uzytkownikéw podczas wykony-
wania scenariusza. Kazda rejestracja wideo zawierala ob-
raz sceny z nalozonymi na niego liniami zwanymi saka-
dami przedstawiajacymi ruch — zmiang¢ potozenia punktu
uwagi oraz punktow fiksacji — miejsc, na ktorych w da-
nym momencie skupiali swoja uwagg obserwatorzy.

Analizie poddano czasy wykonywania zadan na kaz-
dej z platform (Rysunek 3). Czas potrzebny na realizacje¢
poszczegdlnych zadan roznit sie w zalezno$ci od tego,
ktérego serwisu dotyczyt.
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Rysunek 3: Wykres przedstawiajacy srednie czasy realizacji poszcze-
golnych zadan dla trzech analizowanych serwisow.

Zdecydowanie najdtuzej trwato wykonywanie zada-
nia pierwszego, ktorego $redni czas w przypadku serwi-
sow eBay oraz Amazon przekroczyt 100 s. Od tych
dwoch serwisow znacznie odrdzniato si¢ Allegro, dla
ktorego sredni wynik wyniost niespetna 33 s. Najmniej-
sze réznice czasowe wystapity w przypadku zadania dru-
giego, trzeciego oraz pigtego. W tych przypadkach $redni
czas pomig¢dzy serwisami roznit si¢ maksymalnie kilka
sekund. Takze duza réznica odnotowana zostata w przy-
padku zadania czwartego. Na wykonanie tego zadania
najwigcej czasu potrzebowali uzytkownicy w serwisie
Amazon (68 s). W serwisie eBay, ktory wypadt najlepiej
— czas ten nie przekroczyt 16 s. Poszczegélne zadania
roznity si¢ migdzy sobg stopniem trudno$ci oraz ztozo-
nos$cia i od tego faktu zalezaly ich $rednie czasy realiza-
cji. Zdarzyly sie przypadki, ze uzytkownikom nie udato
si¢ wykonad, ktorego$ ze scenariuszy. Zadanie pierwsze
nie zostalo wykonane przez dwoch uzytkownikow w ser-
wisie eBay oraz trzech w serwisie Amazon. Ponadto,
jedna z 0sob nie poradzita sobie z ostatnim zadaniem na
platformie eBay. Tylko w przypadku serwisu Allegro
wykonane zostaly prawidlowo wszystkie zadania.

Podczas analizy nagran wideo analizowano obszary,
na ktoérych koncentrowali swoja uwagg uczestnicy pod-
czas realizacji scenariuszy badawczych, a takze namie-
rzano elementy, ktére przyciagaty uwage badz powodo-
waty dezorientacje.

Na rysunku 4 przedstawiono fragment zadania numer
3 wykonywanego przez jednego z uzytkownikow.
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Zadanie polegato na znalezieniu elementu umozliwiajg-
cego zatozenie konta. Wzrok osoby badanej niemalze od
samego poczatku skierowany zostal na prawy goérny rog
strony co umozliwiato szybkie znalezienie szukanego
elementu.
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Rysunek 4: Zadanie 3: wyszukiwanie elementu umozliwiajacego zato-
zenia konta.

Analiza poréwnawcza tego samego zadania w pozo-
statych serwisach wykazata, ze zdecydowana wickszo$§¢
uzytkownikdéw rozpoczynata proces jego wykonania od
skierowania swojej uwagi na prawg gorng cz¢s¢ ekranu.
W przypadku serwisu eBay, element umozliwiajacy za-
lozenia konta znajdowatl si¢ po lewej stronie ekranu, co
znacznie wydtuzato czas jego znalezienia.

Zadanie, ktore wymagato wlozenia wickszego wy-
sitku, 1 ktére sprawito uzytkownikom najwigcej proble-
mow dotyczylo znalezienia kategorii oraz wyboru kilku
filtrow. Uczestnicy badan juz w ankiecie wykazali, ze
czesto szukali produktu, w innej kategorii niz on si¢ fak-
tycznie znajdowat. Tego typu sytuacje przedstawia rysu-
nek 5, na ktorym widaé¢ jak uzytkownik niewlasciwie
rozpoczat poszukiwanie produktu z kategorii felgi w sek-
cji czesci samochodowych.

o
100%

20rugleiRsh

Rysunek 5: Szukanie produktu w niewlasciwej kategorii w serwisie
eBay.

Podobne sytuacje powtarzaly si¢ u innych uzytkow-
nikéw na pozostalych platformach. W zadnym z serwi-
sow, kategoria felg nie znajdywata si¢ w czg¢éciach samo-
chodowych. W serwisie eBay znalezienie tej kategorii
mozliwe byto po przejsciu dopiero do sekcji zawierajace;j
opony. Natomiast platformy Allegro oraz Amazon posia-
daty wydzielong podkategoric w dziale motoryzacji.
Roéwniez zastosowane nazewnictwo czesto mylito uzyt-
kownikéw i pomimo, ze dzial docelowy byt dostownie
obok, nie byt on wybierany w pierwszym kroku przez
osoby badane.

Podobna sytuacja niewtasciwego identyfikowania ka-
tegorii miata miejsce w przypadku wykonywania zadania

pierwszego. Wigkszo$¢ uzytkownikoéw szukato konsoli
Play Station w dziale Elektronika. Jednak platforma
Amazon odeszta od tego schematu i umiescita ten pro-
dukt w innej kategorii. Sytuacja ta skutkowata wydtuze-
niem czasu szukania tego towaru w tym serwisie, a cza-
sami nawet jego nieodnalezienia.

Istotnym elementem podczas wykonywania poszcze-
golnych zadan byt sposoéb ich realizacji przez uzytkow-
nikow. Analiza nagran wykazata, ze badani szybciej kon-
czyli zadania dotyczace filtracji czy wyboru odpowied-
niej kategorii, gdy rozpoczynali proces wyszukiwania od
menu dostepnego w kazdym z serwisow. Natomiast czas
niepotrzebnie si¢ wydluzal w momencie gdy badani
swoja uwage rozpraszali na stronie gldwnej iod tego
miejsca rozpoczynali poszukiwanie wlasciwej kategorii
badz produktow jakie mieli znalez¢.

6. Wnhnioski

Na podstawie przeprowadzonych badan i uzyskanych
wynikdw mozna sformutowa¢ kilka wnioskow. Niewat-
pliwie platforma Allegro wydaje si¢ by¢ najbardziej
efektywng platforma zakupowa sposrdd analizowanych.
Czas wykonywania zadan oraz odczucia uzytkownikow
byly zdecydowanie najlepsze anizeli na pozostalych.
Wynikac to moze chociazby z intuicyjnosci interfejsu jak
réwniez popularno$ci danej platformy w naszym kraju.
Serwis ten zostal wysoko oceniony pod katem procesu
zakupowego oraz nawigacji.

Badanie eyetrackingowe potwierdzito preferencje
uzytkownikéw dotyczace uzytecznosci i intuicyjnosci.
Analiza ruchu gatek ocznych wykazata, ze uzytkownicy
szybciej koncza zadania na platformie Allegro, anizeli na
eBay oraz Amazon. Otrzymane wnioski wskazuja ob-
szary, ktore mogg by¢ ulepszone w analizowanych plat-
formach. Serwis eBay wypadl zdecydowanie najgorze;j
pod katem czytelnos$ci, przejrzystosci interfejsu oraz fil-
trowania produktow. Najwiecej niezrealizowanych za-
dan byto wilasnie na tej platformie. Z kolei Amazon byt
negatywnie oceniany pod wzgledem kategoryzacji po-
szczegolnych produktow. W przypadku platformy Alle-
gro nie pojawity si¢ zadne propozycje ulepszen. Z opinii
ankietowanych wynika, ze serwis ten cieszy si¢ duza po-
pularnoscia, jest wysoko oceniany i zostal wybrany jako
preferowana platforma zakupowa w Polsce.

Podsumowujac, analiza ujawnila zar6wno mocne, jak
i stabe strony analizowanych serwiséw aukcyjnych. Naj-
lepiej ocenianym serwisem, w tej grupie badawczej, oka-
zat si¢ serwis Allegro, a najgorzej — serwis eBay. Po-
mimo tego, ze na §wiecie istnieje wiele tego typu serwi-
sow zakupowych, i1 Ze sg one wykorzystywane przez mi-
liony uzytkownikow, to wcigz zawierajg elementy, ktore
warto byloby doktadniej przeanalizowac i poprawic, aby
doswiadczenia uzytkownikow podczas interakcji z nimi
byly jeszcze lepsze.
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