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Abstract

In the era of growing number of Internet users and the importance of social media, ensuring the accessibility of these
platforms for all audiences has become a crucial aspect of digital inclusion. This article presents a study on the accessi-
bility of Facebook, Instagram, X, and TikTok using Google Lighthouse and eye tracking. Two hypotheses were analyzed:
HI, assuming a relationship between accessibility scores and the time to the first eye fixation on key elements of social
networks, and H2, suggesting a relationship between accessibility and performance. Eye tracking research on a sample of
15 people showed that high accessibility does not always translate to ease of use, and no significant correlation between
accessibility and platform performance was found.
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Streszczenie

W dobie rosnacej liczby uzytkownikéw Internetu oraz znaczenia mediow spoteczno$ciowych, zapewnienie dostepno-$ci
tych platform dla wszystkich odbiorcow, staje si¢ kluczowym aspektem cyfrowej inkluzji. W artykule przedstawio-no
badanie dostgpnosci platform: Facebook, Instagram, X oraz TikTok z uzyciem Google Lighthouse oraz okulografu. An-
alizowano dwie hipotezy: H1 zakladajacg zwigzek migdzy wynikami dostepnosci a czasem do pierwszej fiksacji wzroku
na kluczowych elementach serwiséw spotecznosciowych oraz H2 sugerujaca zwigzek migdzy dostgpnoscia a wyda-
jnoscia. Badanie okulo-graficzne na probie 15 oso6b wykazalo, ze wysoka dostepnosc¢ nie zawsze przektada si¢ na tatwosé
uzytkowania, a takze nie stwierdzono istotnej korelacji migdzy dostepnoscia a wydajnoscia platform.
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1. Wstep dostepne dla jak najszerszego krggu uzytkownikow,
Wspotczesny $wiat technologii cyfrowej nieustannie Z;?;lm dla 0s6b korzystajacych z technologii asystuja-

ewoluuje, tworzac nowe mozliwosci interakcji, komuni-
kacji 1 dostgpu do informacji. W tym dynamicznym $ro-
dowisku, kluczowym elementem, ktory zyskuje na zna-
czeniu, jest dostepnos¢ cyfrowa. Dostepno$¢ ta, zdefinio-
wana jako umozliwienie uzytkownikom, niezaleznie od
ich indywidualnych zdolnosci lub ograniczen, efektywne
i satysfakcjonujace korzystanie z zasobow cyfrowych,
stanowi fundament, na ktorym opiera si¢ idea rownosci
oraz inkluzji. Dostepnos¢ cyfrowa nie ogranicza si¢ tylko
do 0s6b z niepetnosprawnosciami, ale dotyczy takze osob
starszych, 0osob tymczasowo niepelnosprawnych [1], jak
i tych znajdujacych si¢ w szczegdlnych sytuacjach zycio-
wych, w ktorych ich zdolno$¢ korzystania z technologii
jest ograniczona.

W kontekscie dazenia do zapewnienia dostgpnosci
cyfrowej, istotng role odgrywaja Wytyczne Dostepnosci
Tresci Internetowych, opracowane przez konsorcjum
W3C (ang. The World Wide Web Consortium). Stan-
dardy WCAG (ang. Web Content Accessibility Guideli-
nes), obecnie w wersji 2.1, sa miedzynarodowym punk-
tem odniesienia dla tworcow tresci, projektantow i pro-
gramistow stron internetowych oraz aplikacji [2]. Wy-
tyczne te skupiaja si¢ na czterech zasadach: percepcyjno-
$ci, obshugiwaniu, zrozumiato$ci oraz solidnosci. Kazda
z tych zasad ma na celu zapewnienie, ze treSci sa

Realizacja zasad dostgpnosci cyfrowej nie jest jedy-
nie kwestia etyczng, ale staje si¢ rowniez wymogiem
prawnym w wielu jurysdykcjach, podkreslajac jej zna-
czenie w tworzeniu inkluzywnego spoleczenstwa infor-
macyjnego. W tym kontekscie, badania i analizy dostgp-
nosci popularnych serwisow spotecznosciowych, jakie
przedstawione sg w niniejszym artykule, nabierajg szcze-
goblnej wagi. Poprzez zastosowanie narzgdzia takiego jak
Google Lighthouse, a takze badan eye trackingowych,
przedstawione badania pozwalajg lepiej zrozumieé,
w jaki sposob rézne elementy interfejsu uzytkownika
wplywaja na dostgpnos¢ serwisow spotecznosciowych.

Serwisy spoleczno$ciowe staly si¢ nieodtgcznym ele-
mentem wspotczesnej komunikacji cyfrowej, stanowiac
platformy, na ktoérych miliony uzytkownikéw na catym
$wiecie dzielg si¢ informacjami, pomystami oraz osobi-
stymi przezyciami. Ich rola w ksztattowaniu opinii pu-
blicznej, rozpowszechnianiu wiedzy i kultury, jak row-
niez w tworzeniu przestrzeni do debat i dyskusji, jest nie-
oceniona. Dostepnos¢ tych platform decyduje o mozli-
wosciach uczestnictwa w zyciu spolecznym i kulturo-
wym. Podkresla to ich strategiczne znaczenie dla rowno-
$ci w spoleczenstwie informacyjnym. Wtasnie dlatego
analiza porownawcza dostgpnosci popularnych serwisow
spotecznosciowych jest kluczowa, aby zrozumieé, jak
mozna ulepsza¢ ich projektowanie i funkcjonalnos¢, aby
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byly one bardziej przystepne dla wszystkich uzytkowni-
kéw, niezaleznie od ich indywidualnych potrzeb.

2. Przeglad literatury

W obecnych czasach, platformy mediow spotecznoscio-
wych sg postrzegane jako systemy taczace aspekty spo-
eczne i technologiczne, ktére w rézny sposob ksztaltuja
zaangazowanie i uczestnictwo uzytkownikow w cyfro-
wym $wiecie.

W artykule ,,Development and Oculographic Rese-
arch of the Website Design Concept for Inclusive Educa-
tion" autorstwa Alli Morevy, Vitaly'ego Kompanietsa
i Natalii Lyz [3] opisano proces projektowania oraz ba-
dania uzyteczno$ci strony internetowej przeznaczonej
dla edukacji inkluzywnej. Badania skoncentrowano na
ocenie nowego konceptu projektowego przy uzyciu tech-
niki §ledzenia wzroku (eye tracking), korzystajac z urza-
dzen Eye Tribe oraz oprogramowania OGAMA. Autorzy
zwracaja uwage na istotne aspekty dostosowywania in-
terfejsu do potrzeb oséb z ograniczeniami zdrowotnymi,
co jest kluczowe dla zapewnienia rownego dostgpu do
edukacji technicznej i wyzszej. Wyniki ich badan poka-
zuja, jak technologie moga ulepszy¢ dostepnos¢ i inte-
raktywno$¢ strony, podkreslajac znaczenie przemysla-
nego projektowania.

Rownie wazne jest zrozumienie oczekiwan uzytkow-
nikow wobec interfejsow stron internetowych. Artykut
,,Is It Still Where I Expect [t? —Users’ Current Expecta-
tions of Interface Elements on the Most Frequent Types
of Websites" autorstwa Heinza i in. bada aktualne ocze-
kiwania uzytkownikow dotyczace rozmieszczenia ele-
mentow interfejsu na stronach internetowych. W badaniu
online z udzialem 841 o0s6b uczestnicy rysowali proto-
typy trzech typdéw witryn: sklepéw internetowych, serwi-
sow informacyjnych i stron firmowych, wskazujac ocze-
kiwane lokalizacje elementow interfejsu. Wyniki poréw-
nano z badaniem z 2007 roku, odkrywajac, ze rozmiesz-
czenie kluczowych elementow, takich jak logo czy nawi-
gacja, pozostato stabilne. Nowe elementy, takie jak linki
do sieci spoteczno$ciowych i bogate stopki, zyskaty na
znaczeniu. Badanie dostarcza zaktualizowanych modeli
stron, ktéore moga pomoéc projektantom w tworzeniu in-
tuicyjnych i zgodnych z oczekiwaniami uzytkownikow
interfejsow. Wyniki maja znaczenie dla analizy dostep-
nos$ci serwisow spotecznosciowych, gdyz wskazuja, jak
rozmieszczenie kluczowych elementéw moze wptywac
na percepcje 1 interakcje uzytkownikow.

Analiza nowoczesnego narzedzia Google Lighthouse
przeprowadzona przez Thomasa McGill et al. [S] uka-
zuje, jak poprawa narzedzi audytowych moze zwigkszy¢
doktadno$¢ w ocenie dostepnosci, wydajnosci i SEO
(ang. Search Engine Optimization) stron internetowych,
co ma bezposrednie przetozenie na jako$¢ uzytkowania.
Umozliwia to tworzenie bardziej dostepnych i uzytko-
wych cyfrowych srodowisk.

Referat konferencyjny Venugopal, D., Amudha, J.,
Jyotsna, C. [6] eksploruje mozliwosci uzycia okulografii
(eye trackingu), podkreslajac jej znaczenie w roéznych
kontekstach aplikacyjnych. Technologia ta, $ledzac ru-
chy i potozenie oka wzgledem glowy, umozliwia

precyzyjna analize skupienia uwagi uzytkownikow, ofe-
rujac cenne wskazowki dla projektantow interfejsow i
specjalistow od dostgpnosci. Okulografia znajduje zasto-
sowanie nie tylko w projektowaniu stron internetowych i
badaniach marketingowych, ale réwniez w scenariu-
szach szkoleniowych, co demonstruje jej wszechstron-
no$¢. Poprzez analize wzorcow skupienia uwagi, eye
tracking przyczynia si¢ do tworzenia bardziej intuicyj-
nych i efektywnych interfejsow cyfrowych, wspierajac
interakcje migdzy czlowiekiem a komputerem. Uniwer-
salno$¢ okulografii ukazuje jej potencjat jako narzedzia
innowacyjnego, majacego kluczowe znaczenie dla roz-
woju ergonomii produktéw cyfrowych oraz poprawy do-
$wiadczen uzytkownikow.

3. Cel badania

Celem badania przedstawionego w artykule jest analiza
i ocena dostgpnosci czterech popularnych serwiséw spo-
tecznosciowych: Facebook, Instagram, TikTok oraz X,
za pomoca narze¢dzi Google Lighthouse oraz okulografu
(eye tracker). Celem szczegdtowym jest zbadanie hipo-
tez, zgodnie z ktdrymi istnieje zwigzek miedzy wynikami
dostepnos$ci uzyskanymi z Google Lighthouse a czasami
do pierwszej fiksacji wzroku na kluczowych elementach
tych platform. Badanie ukierunkowane jest na przepro-
wadzenie oceny czy poziom dostgpnosci wptywa na wy-
dajno$¢ uzytkowania serwisoOw, mierzong za pomocag
ocen z Google Lighthouse. Niezmiernie istotnym ele-
mentem badania jest zrozumienie, czy i w jaki sposob po-
ziom dostgpnosci serwisow wplywa na efektywnosc¢ per-
cepcji wizualnej uzytkownikow oraz na ogodlng wydaj-
nos¢ ich interakeji z interfejsami graficznymi serwisow
spotecznosciowych.

Na potrzeby badania sformutowane zostaty nastepujace

hipotezy:

e HI: Istnieje zwigzek migdzy wynikami dostepnosci
uzyskanymi z Google Lighthouse a czasem do pierw-
szej fiksacji wzroku na kluczowych elementach tych
platform,

e H2: Istnieje zwigzek migdzy poziomem dostgpnosci
a wydajnos$cig analizowanych serwisow spoteczno-
$ciowych, mierzony na podstawie wynikow z raportu
Google Lighthouse.

4. Metodyka badan
4.1. Narzedzia badawcze

Badanie dostgpnosci serwiso6w spolecznosciowych zo-
stanie zrealizowane przy pomocy dwdoch nowoczesnych
narzedzi, powszechnie stosowanych w kontekscie anali-
zowania jakosci stron internetowych.

4.1.1. Google Lighthouse

Google Lighthouse jest narzedziem open-source stwo-
rzonym przez Google, dokonujacym audytéw stron inter-
netowych [7]. Jest znacznym ulatwieniem dla dewelope-
réw w optymalizacji aplikacji pod katem wydajnosci, do-
stepnosci, a nawet wykorzystania dobrych praktyk pro-
gramistycznych. Dzieki integracji z narzedziami dewelo-
perskimi w przegladarce Chrome, Google Lighthouse
umozliwia latwe i szybkie przeprowadzanie audytow
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witryn internetowych, dostarczajac szczegdlowych ra-
portow irekomendacji. Narzedzie to analizuje wiele
aspektow strony, w tym szybkos$¢ tadowania, interaktyw-
nos$¢, stabilno$¢ wizualng jak i dostepnos$¢, oceniajac je
wedhug okreslonych kryteriow.

Generowanie audytu rozpoczyna si¢ od przeprowa-
dzenia przez Lighthouse serii szczegdlowych testow.
Utworzony raport prezentuje wyniki w formie punktowe;j
z zakresu 0-100 dla kazdej z analizowanych kategorii
(dostgpnosé, wydajno$¢), gdzie wyniki mozna podzieli¢
na nastgpujace przedzialy:

e 0-49 punktow — staby wynik,
e 50-89 punktéw— sredni wynik,
e 90-100 punktéw — dobry wynik.

Oceny punktowe powigzane sg z konkretnymi zalece-
niami dotyczacymi tego, jak mozna poprawi¢ kazdy
z analizowanych aspektow strony, w tym sugestie doty-
czace optymalizacji elementdéw majacych znaczacy
wplyw na wydajnos¢ i uzytecznos¢ strony.

Wygenerowano cztery raporty, po jednym dla kaz-
dego z analizowanych serwisow spolecznosciowych, ko-
rzystajac z narzedzia poprzez dedykowane rozszerzenie
przegladarki Google Chrome. Ze wzgledu na obszar ba-
dania, wzigto pod uwage oceny punktowe i uwagi za-
warte w kategorii ,,Dostepno$é” oraz ,,Wydajno$¢”. Ba-
danie przeprowadzono na serwisach spolecznosciowych
ustawionych w trybie ciemnym, ktory ustawia kolory-
styke serwisu na odcienie szaro$ci i czerni, minimalizu-
jac jasnos¢ ekranu. Brak takiego ujednolicenia szaty gra-
ficznej mogloby mie¢ wpltyw na poréwnywalnos¢ wyni-
kow. Réznice w jasnos$ci i kontrascie migdzy jasnymi a
ciemnymi trybami mogtyby wprowadza¢ bledy w ocenie
dostepnosci i wydajnosci serwisow.

4.1.2.Eye tracker - Gazepoint GP3 HD

Okulografia (ang. eye tracking), czyli §ledzenie wzroku,
to technologia umozliwiajgca analiz¢ tego, na co uzyt-
kownicy patrza na ekranie komputera lub innego urza-
dzenia [8]. W kontekscie badania, ktore przeprowadzono
za pomocg modelu Gazepoint GP3 HD, eye tracker zostat
uzyty do zrozumienia, jak uzytkownicy lokalizuja
i w jaki sposob postrzegaja najwazniejsze funkcjonalno-
$ci analizowanych serwisow spotecznosciowych.

Model Gazepoint GP3 HD (Rysunek 1) to zaawanso-
wany eye tracker, ktory zapewnia precyzyjne §ledzenie
wzroku dzigki wysokiej doktadnosci (0,5° — 17) i czesto-
tliwos$ci probkowania wynoszacej 150 Hz. Pozwala to na
doktadne zrozumienie, gdzie doktadnie uzytkownicy
skupiaja swoj wzrok na stronie, a takze jak dtugo na da-
nej sekcji si¢ koncentruja.

4.2. Grupa badawcza

W badaniu z wykorzystaniem okulografu uczestniczyto
15 os6b w wieku 23-24 lat, reprezentujacych rdzne po-
ziomy zdolnos$ci wzrokowych, zarowno osoby bez wad
wzroku, jak i te z réznymi ograniczeniami wzrokowymi.

4.3. Scenariusze badawcze

Uczestnicy mieli za zadanie wykona¢ 8 polecen, ich tre§¢
zawarta jest w Tabeli 1.

Tabela 1: Tresci zadan uzytych w badaniu eye trackingowym

Lp. Tres¢ zadania

1. Zlokalizuj logo strony
Zlokalizuj zdjecie profilowe przedstawione;j
na zrzucie ekranu strony

3. Znajdz narzgdzie stuzace do wyszukiwania
tre$ci w serwisie

4. Znajdz przycisk stuzacy do zaobserwowa-
nia/polubienia przedstawionej strony

5. Znajdz element stuzacy do dodania nowej

tresci (na przyktad post). Jezeli nie znalazte$
elementu przejdz dalej

6. Zlokalizuj przycisk stuzgcy do wyswietlenia
spisu wiadomosci
7. Zlokalizuj element umozlwiajacy przeniesie-

nie na strong gtdéwna serwisu
8. Znajdz liczbe kont obserwujacych przedsta-
wiong strone

Rysunek 1: Eye tracker Gazepoint GP3 HD ustawiony na laptopie
w pozycji do badania okulograficznego [9].

4.4. Metryki porownawcze

Badanie okulograficzne pozwolilo uzyskaé¢ nastepujace

dane [8]:

e Mapy cieplne - wizualizuja, gdzie skupia si¢ uwaga
uzytkownikéw. Obszary najczesciej obserwowane sa
wskazywane cieplejszymi kolorami, pomagajac zi-
dentyfikowa¢, ktore elementy serwisow spoleczno-
sciowych przyciagaja najwickszg uwagg [6],

e Sciezki wzroku: pokazuja, w jakiej kolejnosci
i$ciezce uzytkownicy przegladaja rozne elementy
strony. Mozna dzigki temu zrozumie¢, jak uzytkow-
nicy nawiguja po serwisach spotecznosciowych i ja-
kie elementy sa dla nich intuicyjne lub problema-
tyczne,

e Czas do pierwszej fiksacji - jest analiza czasu, jaki
uzytkownicy spedzaja, koncentrujac wzrok na kon-
kretnych punktach. Pozwala to okresli¢, ktore funk-
cjonalnosci przyciagaja uwagg i s potencjalnie waz-
niejsze dla uzytkownikow.
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Czescia raportu narzedzia Google Lighthouse sa
nastepujace metryki wydajnosci, na podstawie, ktorych
przyznawana jest ogélna punktacja w kategorii ,, Wydaj-
no$¢” dla badanego serwisu [7]:

e Pierwsze wyrenderowanie tresci (ang. First Contenful
Paint, FCP) — czas mierzony od rozpoczgcia tadowa-
nia strony do wyrenderowania pierwszego elementu
widocznego dla uzytkownika,

e Calkowity czas blokowania (ang. Total Blocking
Time, TBT) — czas, w ktérym strona nie reagowata na
dziatania uzytkownika takie jak: klikniecia myszki
czy przyciskow klawiatury,

o Indeks predkosci (ang. Speed Index, SI) — czas wy-
$wietlania tresci podczas wczytywania strony,

e Najwigksze wyrenderowanie treSci (ang. Largest
Contentful Paint, LCP) — czas wyrenderowania naj-
wigkszego elementu tresci na ekranie.

5. Wyniki
5.1. Google Lighthouse

W celu tatwiejszej wizualizacji danych opracowano wy-
kres poréwnawczy (Rysunek 2), ktory ilustruje zaréwno
wyniki dostepnosci, jak i wydajnos$ci dla kazdego z ba-
danych serwisow spotecznosciowych. Wykres ten po-
zwala na bezposrednie zestawienie i analizg, jak roznice
w dostepnosci wpltywajg na kluczowe wskazniki wydaj-
nosci. Jest to szczegolnie istotne w kontekscie optymali-
zacji uzytkowej i technicznej platform. Wyniki przedsta-
wione w Tabeli 2 prezentuja czasy (liczone w sekundach)
uzyskane podczas pomiaru metryk wydajnosci.

91
0 76 * 82 75
30 73
54
60 41
40
20
0
Facebook Instagram X TikTok
Wydajnos¢ Dostepnosé

Rysunek 2: Wykres przedstawiajacy zalezno$¢ migdzy wydajnoscia,
a dostgpnoscia analizowanych serwis6w

Tabela 2: Podsumowanie wynikéw pomiaru wydajnosci w sekundach

Metryka | Facebook | X Instagram | TikTok
[s] [s] [s] [s]
FCP 1,4 0,7 0,6 0,7
TBT 0,2 0,1 2,6 1,2
ST 2.3 3,0 3,7 1,7
LCP 2,3 33 3,9 2,6

5.2. Badanie okulograficzne

W badaniu okulograficznym analizowano czas potrzebny
uczestnikom na pierwszg fiksacje na kluczowych ele-
mentach stron czterech popularnych serwisoéw spolecz-
nosciowych: Facebook, Instagram, X oraz TikTok. Wy-
niki sg przedstawione w Tabeli 3, ktora ilustruje $rednie

czasy fiksacji dla kazdego slajdu na kazdej z platform.
Dodatkowo, wykorzystanie map cieplnych (Rysunek 3
i Rysunek 4) pozwolito na wizualizacj¢ obszarow naj-
wigkszego zainteresowania na analizowanych stronach.

Tabela 3: Srednie czasy do pierwszej fiksacji w sekundach

Slajd Facebook | Instagram X TikTok
[s] [s] [s] [s]
1 1,46 1,55 1,63 1,37
2 1,92 2,10 2,27 2,26
3 1,45 1,54 1,62 1,57
4 5,21 5,49 5,78 5,54
5 3,42 3,54 3,82 3,15
6 1,65 1,60 1,71 1,65
7 1,55 1,63 1,72 1,72
8 2,03 2,04 2,11 1,98
Sr. 2,34 2,44 2,58 2,41

POLITECHNIKA
M LUBELSKA \

Rysunek 3: Mapa cieplna przedstawiajaca rozktad fiksacji wzroku dla
slajdu nr 1 w serwisie Facebook.

a_lubeliska

Rysunek 4: Mapa cieplna przedstawiajaca rozktad fiksacji wzroku dla
slajdu nr 8 w serwisie TikTok.

6. Dyskusja

Wyniki uzyskane z badan nad dostgpnoscia i wydajno-
$cig pokazujg, ze najwyzsze oceny dostgpnosci (wyra-
zone w punktach z zakresu 0-100) uzyskat TikTok — 91,
podczas gdy najnizszy wynik otrzymat serwis X - 75. Fa-
cebook uzyskal oceng dostgpnosci na poziomie 89, a In-
stagram 82. W kwestii wydajnosci najlepsze wyniki osia-
gnat Facebook - 76, natomiast najnizsza ocen¢ otrzymat
Instagram - 41, z TikTokiem i platformg X osiggajacymi
odpowiednio 54 i 73. Wyniki badania okulograficznego,
dostarczajace szczegotowych danych na temat interakcji
uzytkownikow z tymi serwisami, rzucaja S$wiatlo na
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ztozong dynamike migdzy projektowaniem interfejsu a
jego uzytecznoscia.

Rezultaty badania okulograficznego wskazujg, ze
najkrotszy sredni czas do pierwszej fiksacji ma Facebook
(2,34 s). Sugeruje to, ze jego interfejs jest najbardziej in-
tuicyjny dla uzytkownikow. Z kolei platforma X, mimo
stosunkowo niskiej oceny wydajnosci - 73 inajnizszej
dostepnosci - 75, ma dtuzszy $redni czas fiksacji (2,58 s),
co moze wskazywac na pewne aspekty interfejsu, ktore
sa mniej intuicyjne. Zaskakujaco, mimo najwyzszej
oceny dostepnosci, TikTok osiggnal stosunkowo wysoki
$redni czas fiksacji (2,41 s), co moze sugerowac, ze wy-
soka dostgpnos¢ nie zawsze koreluje z intuicyjnoscia
uzytkowania.

Analiza statystyczna przeprowadzona na danych do-
tyczacych dostepnosci serwisow  spolecznosciowych
oraz czasow do pierwszej fiksacji, a takze korelacji mig-
dzy dostgpnoscia a wydajnoscia, dostarcza cennego
wgladu w zrozumienie, jak te aspekty wptywaja na uzyt-
kowanie platform. Pierwsze badanie (Tabela 4), skupia-
jace si¢ na relacji miedzy dostgpnoscia a czasami do
pierwszej fiksacji, wskazuje na mozliwa korelacje, cho¢
zauwazono, ze  przyjety  poziom  istotnosci
p-warto$¢ < 0,1, wynikajacy z niewielkiej proby, nie po-
zwala na jednoznaczne potwierdzenie hipotezy HI.
Wspotczynnik determinacji R-kwadrat jest stosunkowo
wysoki, sugerujac, ze model moze wyjasniaé znaczaca
cz¢$¢ zmienno$ci czasow fiksacji. Wartosci p-wartos§é
dla wspoélczynnika kierunkowego 1 wyrazu wolnego sg
na granicy przyj¢te-go poziomu istotnosci, co wymaga
ostroznej interpretacji.

Druga analiza (Tabela 5), badajaca zwiazek migdzy
dostepno$cia a wydajnoscia, nie potwierdza istotnej sta-
tystycznie korelacji. Niskie warto$ci R-kwadrat oraz brak
istotnosci statystycznej wspotczynnikow modelu regres;ji
liniowej wskazuja, ze dostgpno$é serwisow nie wplywa
bezposrednio na ich wydajno$¢ w kontekscie badanych
danych. To informuje, ze moga istnie¢ inne czynniki,
ktore maja wigkszy wptyw na wydajnosc.

Tabela 4: Podsumowanie wynikow analizy regresji liniowej migdzy
dostgpnoscia a czasami do pierwszej fiksacji

Parametr Wartosé
Warto$¢ wyrazu wolnego 3,522
Wspotczynnik kierunkowy -0,013
Wspotczynnik determinacji R? 0,810
P-warto$¢ 0,099

Tabela 5: Podsumowanie wynikow analizy regresji liniowej migdzy
dostepnoscia a wydajno$cia serwisOw spotecznosciowych

Parametr Warto$é
Warto$¢ wyrazu wolnego 98,371
Wspotczynnik kierunkowy -0,440
Wspotczynnik determinacji R? 0,0443
P-wartos¢ 0,790

7. Wnhnioski

Badania przedstawione w niniejszym artykule dostar-
czaja istotnych informacji w relacje migdzy dostgpnoscia
a intuicyjnoscia interfejsow uzytkownikow popularnych
platform spolecznosciowych. Najistotniejszym wyni-
kiem jest to, ze wysoka dostepnos$¢ serwisu nie zawsze
przektada si¢ na szybka i intuicyjna interakcj¢. Zostato to
zaobserwowane na przykltadzie TikToka, ktory mimo
najwyzszej oceny dostepnosci, nie osiagnat najlepszego
czasu do pierwszej fiksacji. Wyniki te sugeruja, ze samo
skupienie si¢ na zgodnosci z wytycznymi dostgpnosci nie
wystarcza do zapewnienia optymalnej uzytecznosci.

Analiza statystyczna wskazata na brak istotnej kore-
lacji migdzy ocenami dostgpnosci a wydajnoscig interfej-
sow, podkreslajac potrzebe poszukiwania dodatkowych
czynnikéw wplywajacych na wydajnos¢ serwisow.

Na podstawie wynikdw, mozna wysuna¢ rekomenda-
cj¢, aby projektanci i deweloperzy serwiséw spoteczno-
Sciowych zwracali rownie duza uwage na intuicyjnosc¢
i klarowno$¢ interfejsow, jak i na ich dostepnos¢. Warto
zainwestowa¢ w metody badawcze, takie jak eye trac-
king, aby lepiej zrozumie¢, jak uzytkownicy faktycznie
wchodza w interakcje z cyfrowymi przestrzeniami.
Umozliwi to tworzenie bardziej zaangazowanych i satys-
fakcjonujacych doswiadczen online.

Nalezy jednak zauwazy¢ pewne ograniczenia bada-
nia. Liczba 0sdb uczestniczacych w badaniu byta stosun-
kowo mata, co moze wplywaé na niska doktadnos¢ wy-
nikow. Ponadto, uczestnicy mieli porownywalng umie-
jetnos¢ obshugi komputera oraz doswiadczenie w tworze-
niu serwis6w internetowych. Dlatego badania powinny
by¢ kontynuowane na wigkszej liczbie uczestnikow o
bardziej zréznicowanych profilach, co pozwoli na uzy-
skanie bardziej reprezentatywnych danych i doktadniej-
sze zrozumienie czynnikow wplywajacych na dostep-
nos¢ serwisow spotecznosciowych.

Przedstawione wnioski mogg by¢ uzyteczne dla pro-
jektantow i programistow w celu optymalizacji 1 zwigk-
szenia uzytecznosci serwisOw spotecznosciowych. W re-
zultacie przyczyni si¢ to do zwigkszenia zaangazowania
i zadowolenia uzytkownikow. Dalsze badania sa jednak
potrzebne, aby zglebi¢ i potwierdzi¢ te obserwacje,
zwlaszcza w kontek$cie dynamicznie zmieniajacej si¢
technologii cyfrowej i réznorodnych potrzeb uzytkowni-
kéw na calym $wiecie.
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