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Abstract

The success of a website depends heavily on the quality of an interface, which is assessed by a few factors: functionality,
aesthetics, ergonomics. The objectives of this work's research are two web services dedicated to books, Lubimyczyta¢
and Bookworm. In this study two experiments were conducted: eye tracking and a cognitive journey. In both cases, par-
ticipants received a few problems to solve. Participants also filled out surveys that asked for their feedback. The research
revealed issues with usability of the both interfaces. Lubimyczyta¢ was found to be the winner of this comparison. In
order to draw correct conclusions, it was necessary to take into consideration different aspects of examined applications:
readability, web page’s logical layout. Mentioned points made tasks faster and easier to complete.
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Streszczenie

Sukces strony w duzej mierze zalezy od jakosci interfejsu, ktora jest oceniana na podstawie kilku czynnikéw: funkcjo-
nalno$ci, estetyki, ergonomii. Obiektem badan tej pracy sa dwa serwisy poswigcone ksigzkom, Lubimyczyta¢ i Boo-
kworm. W ramach badan przeprowadzono dwa eksperymenty: badanie eyetrackingowe oraz $ciezke poznawcza. W obu
eksperymentach badani otrzymali do wykonania zestawy zadan. Uczestnicy wypelnili rowniez ankiety pytajace o ich
subiektywne odczucia. Badania umozliwity odkrycie probleméw z uzytecznos$cia interfejsow. Wyniki wytonity serwis
Lubimyczyta¢ jako zwycigski. Do wyprowadzenia poprawnych wnioskow konieczne bylto, aby wzig¢ pod uwage rozne
aspekty badanych serwisow, takie jak: czytelnos¢, logika uktadu treéci na stronie internetowej. Wymienione czynniki
wplynely na szybko$¢ i tatwos¢é wykonania zadan.
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1. Wstep systemu biorg czynny udzial w procesie tworzenia.
W ten sposob podczas kazdego kolejnego etapu zapew-
nia si¢, ze interfejs jest dopasowany do uzytkownika -
bierze pod uwage zard6wno jego potrzeby, jak i umiejet-
nosci. Taki proces umozliwia oceng, ulepszenie uzytecz-
nosci interfejsu, i tym samym poprawe satysfakcji uzyt-
kownika [4]. Cho¢ podstawa satysfakcji jest mozliwos¢
wykonania zadania, to pod uwage nalezy wzig¢ rowniez
pozostate aspekty, np. ergonomie, ktéra decyduje o uzy-
tecznosci platformy.

Ergonomia [1] odnosi si¢ do projektowania systemow
i przedmiotoéw tak, aby byly one dostosowane do ludz-
kiego organizmu, z uwzglednieniem wygody, efektyw-
nosci i bezpieczenstwa. W kontekscie serwisow interne-
towych, ergonomia obejmuje projektowanie interfejsow,
ktore sa intuicyjne, tatwe w obstudze i dostosowane do
potrzeb uzytkownikow. Ergonomiczny interfejs jest klu-
czowym elementem w zapewnieniu satysfakcji uzytkow-
nikéw oraz zapewnieniu efektywnego korzystania z do-
stepnych ustug.

Aby strona internetowa mogta spetnia¢ oczekiwania
uzytkownikow i zapewnia¢ im satysfakcjonujace do-
$wiadczenia, niezbedne jest zastosowanie pewnych stan-
dardow projektowych. Jednym z kluczowych narzedzi
w tym kontekscie jest heurystyka Nielsena [5] — zestaw

W dzisiejszym dynamicznym $§wiecie serwisy interne-
towe stanowig integralng cz¢$¢ zycia cztowieka, petnigc
roéznorodne funkcje — od zrodta informacji po narzedzie
rozrywki. Serwisy powstaja, aby zaspokoi¢ potrzebg
czlowieka na dang funkcjonalno$¢, tym samym spetnia-
jac wymagania rynku. Sukces najczgsciej okresla liczba
0s6b korzystajacych z aplikacji oraz liczba odwiedzin.
Zazwyczaj na popyt odpowiada wigcej niz jeden serwis,
gdyz ich celem jest osiaggnig¢cie ekonomicznych korzysci
[1]. Woweczas uzytkownicy dokonujg wyboru na podsta-
wie swoich potrzeb, np. dostepnosci funkcjonalnosci. Je-
zeli serwisy funkcjonalnie sa podobne, kolejnym czynni-
kiem decydujagcym mogg byé odczucia subiektywne,
czyli np. przyjemno$¢ z korzystania, estetyczny wyglad
[2]. Obok mozliwo$ci wykonania danej operacji, istotny
jest rowniez sposob, w jaki si¢ to odbywa. Interfejs od-
grywa ogromna rol¢ w odbiorze serwisu. Wysokiej jako-
$ci interfejs moze zachgci¢ ewentualnych uzytkownikow
do korzystania z aplikacji i odwiedzenia jej ponownie.
Nieintuicyjny uktad badz nieczytelna warstwa graficzna
moze zniecheci¢ ludzi do korzystania ze strony [3].
Podczas projektowania czesto ktadzie si¢ nacisk na
to, aby produkt byt ukierunkowany na potrzeby uzytkow-
nika. Oznacza to, ze uzytkownicy projektowanego
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zasad stworzonych przez Jakoba Nielsena, pioniera
w dziedzinie uzytecznosci i projektowania interfejsow.
Heurystyki Nielsena obejmujg zbior 10 uniwersalnych
zasad, ktore sg wykorzystywane do oceny ergonomii in-
terfejsow. W praktyce, ich zastosowanie pomaga projek-
tantom 1 deweloperom w identyfikacji potencjalnych
probleméw i poprawie uzytecznosci strony. Wytyczne te
mozna wykorzysta¢, by sprawdzi¢, czy heurystyki sa
spetnione np. za pomoca badania eyetrackingowego [6].
Eyetracking w kontekscie oceny stron internetowych do-
starcza unikalnych danych na temat tego, na co uzytkow-
nicy zwracaja uwagg, jak szybko przemieszczaja wzrok
po ekranie, oraz jakim elementom poswiecaja najwiecej
uwagi. Ta technologia jest niezastagpionym narzedziem
w analizie efektywnos$ci uktadu strony, lokalizacji ele-
mentow przyciggajacych uwage, czy tez ocenie, czy ist-
nieja obszary, ktére sg zaniedbywane przez uzytkowni-
kow.

Poruszone zagadnienia zostang wykorzystane w kon-
teks$cie analizy dwoch serwiséw o podobnych funkcjo-
nalnosciach. Celem pracy jest odkrycie, ktory interfejs
jest skuteczniejszy oraz poznanie czynnikow, ktore maja
na to najwickszy wplyw. By tego dokona¢, zostang za-
stosowane metody badawcze takie jak: badania eyetrac-
kingowe, listy LUT, $ciezka poznawcza. Srodki te po-
zwolg zestawi¢ ze sobg interfejsy w celu poréwnania ich
uzyteczno$ci oraz jakosci. Stawiana jest hipoteza, ze in-
terfejs bardziej przyjazny dla uzytkownika odniesie lep-
sze wyniki.

2. Przeglad literatury

Ergonomia interfejsow aplikacji jest istotnym zagad-
nieniem. Powstato w tej dziedzinie wiele interesujacych
badan. M. Milosz i S. Lujan-Mora [7] zglebili to zagad-
nienie, badajac jak uzyteczno$¢ strony wplywa na efek-
tywnos¢. Zbudowali model ekonomiczny przedstawia-
jacy t¢ zalezno$¢, ktéry moze znalez¢ zastosowanie
w rzeczywistosci. Badali rol¢ poszczegélnych czynni-
kéw w procesie wykrywania bledéw interfejsu. Rozwa-
zali liczbe testerow, wykorzystane media, stopien zaa-
wansowania uzytkownikoéw. Podobnie jak wczesniej J.
Nielsen [5] wykazali, ze optymalnie jest bada¢ od 3 do 5
0s6b, aby wykry¢ wickszo$¢ problemow.

Znalezienie wad jest trudne, gdy trzeba zwrocié row-
niez uwage na odpowiedzi i dynamike interfejsu. Ogra-
niczenie si¢ wylacznie do analizy zrzutow ekranu aplika-
cji jest przystepniejsze [8].

Istnieje wiele metod badania jakosci interfejsu takich
jak WebQual [9], e-Servqual [9], Keystroke-Level Model
[10], testy A/B [11] oraz metoda punktowa [9]. Jedna
z najczescie] wykorzystywanych podej$¢ jest analiza
heurystyczna [12]. Do jej zalet nalezg niski koszt, intui-
cyjnos¢. Co wiecej, nie wymaga ona planowania, dzigki
czemu mozna jg zastosowa¢ w krotkim czasie. Znajduje
zastosowanie nawet w przypadku, kiedy badani nie sa
ekspertami [12]. Za pomocg tej metody mozna wykry¢
btedy, ktore w innych wypadkach pozostaja niewykryte.
Inne rozwigzania rowniez majg swoje zastosowania. M.
Osinski 1 M. Mitosz [9] badali interfejsy bankow. Pod-
stawg ich oceny byla metoda punktowa, ktéra skladala

si¢ z 16 kryteriow podzielonych na 3 kategorie: funkcjo-
nalnos$c¢ 1 dostgpnos¢, innowacje, bezpieczenstwo.

Istotnym aspektem podczas korzystania z aplikacji
internetowe;j jest przyjemnos¢ z jej uzywania. Skupienie
si¢ na UX poprawia efektywnos$¢ pracy uzytkownika.
Wyniki przeprowadzanych badan to potwierdzaja, przy-
ktadowo w [13] zastosowanie zasad responsywnego pro-
jektowania ograniczylo liczbe popetnianych btedéw oraz
liczbe ruchow wymaganych do wykonania zadania.

Uzytecznosci technologii eyetrackingu dowodza ba-
dania. Wykazano, ze sterowanie poprzez wzrok osiaga
lepsze wyniki niz sterowanie mysza, poniewaz pomija
ruch reka oraz stanowi niewielki wysilek [14]. To szcze-
goblnie przydatne, gdy ruch rak jest ograniczony wykony-
waniem innych czynno$ci.

3. Metody badawcze

Celem badan byto poréwnanie istniejacej aplikacji (Lu-
bimyczytaé) z aplikacjg autorskg. Strona Bookworm za-
wiera kluczowe dla uzytkownika funkcjonalnosci, takie
jak: katalog, ranking, oceny i opinie ksigzek, dodawanie
ksigzek na listg¢ uzytkownika, dyskusje, proponowane
ksigzki. Brak tutaj natomiast np. artykulow czy porow-
nywarki cenowe;j.

W ramach badan przeprowadzono dwa ekspery-
menty. Grupe badawcza eksperymentu nr 1 stanowito 15
0s6b w wieku od 22 do 25 lat oraz jedna osoba w wieku
46 lat, jednak nie byto posrdd nich ekspertow w dziedzi-
nie oceniania interfejsow. W eksperymencie nr 2 wzigto
udziat 5 0s6b z grupy z eksperymentu nr 1. Wszyscy ba-
dani stwierdzili biegto§¢ w obstudze interfejséw stron in-
ternetowych.

Pierwszy z eksperymentow polegal na wykorzystaniu
techniki eyetrackingu, aby sprawdzi¢ efektywnos¢ inter-
fejsu. Eyetracking umozliwit przetworzenie ruchu gatki
ocznej w taki sposob, aby przedstawi¢ ruch ten jako prze-
suwanie wzroku po interfejsie. W eksperymencie uzyto
eyetrackera Gazepoint GP3 HD. Podczas badania osoba
siadala przed komputerem podlaczonym do eyetrackera.
Wazne bylo zajecie pozycji, w ktdrej uczestnik bedzie
dobrze widoczny dla eyetrackera. Twarz powinna byta
by¢ odstonieta, nalezato réwniez unika¢ elementéw od-
bijajacych $wiatto. Po zastosowaniu si¢ do wytycznych
byta przeprowadzana kalibracja. Polegata na podazaniu
wzrokiem za punktami na ekranie. Pozwala to na dosto-
sowanie si¢ urzadzenia do badanego oraz do warunkow
panujacych w pomieszczeniu. Umozliwia wykrycie ble-
dow, np. pozycji badanego, oswietlenia, a nastepnie ich
poprawe. Dopiero po pozytywnym wyniku kalibracji
rozpoczynalo si¢ zasadnicze badanie.

9 z 16 (56%) badanych zgtosito wady wzroku, ktore
w czasie eksperymentu byty korygowane okularami badz
soczewkami. Wady wzroku nie przeszkodzity w bada-
niach. Kazda z 0s6b otrzymata ten sam zestaw 5 prostych
zadan:

Znajdz przycisk dodaj oceng.

Znajdz autora ksigzki pt. "Tron z Zelaza".
Odszukaj ustawienia konta.

Odszukaj pole wyszukiwarki.

Odszukaj, jakiej ksiazki dotyczy dyskusja.

bl
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Podczas badania najpierw pojawiala si¢ tre$¢ zadania.
Po zapoznaniu si¢ z nig badany szukal wzrokiem odpo-
wiedzi na zrzutach ekranu interfejsu. Te same zadania
nalezalo wykonac dla obu interfejsow. W trakcie badania
$ledzono wzrok uczestnika. Na zrzuty interfejsu nato-
zono $ciezki wzroku a miejsca, gdzie uzytkownicy kiero-
wali wzrok, zaznaczono na mapach cieplnych. Cieplejszy
kolor oznaczal, ze na dany obszar spojrzato wielu bada-
nych. Przeanalizowano réwniez liczby fiksacji, ktére po-
zwolily zliczy¢, ile razy badani skupiali wzrok. Zmie-
rzono czas wykorzystany na rozwigzanie poszczegol-
nych zadan.

Metoda zastosowang w drugim eksperymencie byta
Sciezka poznawcza. Eksperyment mial na celu zapozna-
nie uzytkownikéw z interfejsami w sposob praktyczny,
aby nastgpnie mogli je oceni¢. W tym wypadku do wy-
konania byty 3 zadania:

1. Ocen ksiazke zajmujaca 5. miejsce w rankingu.

2. Znajdz tytuly ksiazek z serii “Wtadca Pier§cieni”.

3. Dodaj ksiazke pt. “Harry Potter i wigzien Azkabanu*
na polke do przeczytania na poznie;.

Uczestnicy otrzymywali kartke z treScig wszystkich
zadan, co pozwolito odwotywac¢ si¢ do niej w razie wat-
pliwos$ci. Przed rozpoczeciem eksperymentu badani za-
poznawali si¢ z poleceniami. Kazde zadanie rozpoczy-
nano na stronie gltéwnej. Czas wykonania zadania mie-
rzono od momentu zgloszenia gotowosci przez badanego
do chwili zgloszenia ukonczenia zadania. Oceniana byta
réwniez poprawno$¢ wykonania zadania. Wykorzystano
uproszczong skal¢: zadanie rozwiazane samodzielnie, za-
danie rozwigzane z wykorzystaniem podpowiedzi, zada-
nie nierozwigzane. W czasie eksperymentu za pomoca
aplikacji “Moustron” mierzono dziatania uczestnikow ta-
kie jak liczba kliknig¢, przebyty przez kursor dystans
oraz liczba wprowadzonych znakow.

Nastepnie badani uzupehiali ankiete, oceniajac rozne
aspekty przedstawionych im interfejséw. Skala ocen wa-
hata si¢ od 1 do 5, gdzie poszczegdlnym ocenom nadano
nastgpujacg interpretacje:

o 1 - wystapily krytyczne problemy dotyczace uzytecz-
nosci, uniemozliwiajagce korzystanie z aplika-
cji/strony badz znieche¢cajace do korzystania z niej,

e 2 - napotkano powazne problemy dotyczace uzytecz-
nosci mogace uniemozliwi¢ wiekszosci uzytkowni-
koéw realizacje zadan,

e 3 - wystgpily drobne problemy zwigzane z uzytecz-
noscia, ktore pojedynczo nie stanowig utrudnienia dla
wigkszoSci uzytkownikow, jednak ich nagromadze-
nie moze wpltynaé na jako$¢ pracy uzytkownika,

e 4 - zidentyfikowane pojedyncze drobne problemy
zwigzane z uzyteczno$cig mogace obnizy¢ jako$é
pracy z aplikacja,

e 5 - nie stwierdzono probleméw zwigzanych z uzy-
tecznos$cig ani majacych wplyw na jakos¢ pracy uzyt-
kownika.

Ankieta zawierala 7 pytan:
1. Czy interfejs jest czytelny?
2. Czy uzywane nazewnictwo jest zrozumiale?

3. Czy dostep do wszystkich sekcji aplikacji jest tatwy
i intuicyjny?

4. Czy dobrane barwy pomagajg w odbiorze?

5. Czy elementy posiadaja niezbedne etykiety (pod-

pisy)?

6. Czy proponowane przez strong tresci ci¢ interesujg?

7. Czy poszukiwane informacje sa widoczne i tatwe do
odnalezienia?

4. Wiyniki

Badane interfejsy maja wspdlne cechy - tematyke, cel,
ukierunkowanie na uzytkownika. Nalezy mie¢ na uwa-
dze, ze dane badanie poddaje analizie konkretny obszar
aplikacji. W celu uzyskania uzasadnionych wnioskdéw na
temat calego interfejsu trzeba uwzgledni¢ wyniki wszyst-
kich badan.

4.1. Badanie eyetrackingowe

Mapy cieplne pokazuja obszary zainteresowania uzyt-
kownikow podczas danych zadan. Obrazuja, gdzie
uczestnicy najczesciej szukali odpowiedzi, oraz wska-
zuja inne elementy, ktore zwrécity w jaki§ sposob ich
uwage. Mozna z tego wysuna¢ cenne wnioski, np. dowie-
dzie¢ si¢, co uzytkownikdéw rozprasza, lub czy umiesz-
czenie elementu w innym miejscu bytoby korzystniejsze.
W tym badaniu mapy cieplne przedstawiajg zbiorcze
dane od wszystkich badanych. Im cieplejszy kolor, tym
wigcej badanych spojrzato w dane miejsce.

Rysunek 1 informuje, Ze uczestnicy poradzili sobie
z odnalezieniem przycisku do oceny ksiazki, jednak szu-
kali go réwniez w sekcji ogélnych informacji o ksigzce.
Znajduje si¢ tam takze odznaczajacy si¢ przycisk koloru
pomaranczowego, ktéry odnosi si¢ do mozliwosci zaku-
pienia ksiazki. Na autorskim portalu Bookworm (Rysu-
nek 2) poprawnie odnaleziono przycisk dodajacy oceng,
ale badani wykazali mniejsze zainteresowanie pozosta-
tymi obszarami niz w przypadku Lubimyczytaé[15].

Na Rysunku 3 mozna dostrzec, ze wyszukiwarka
znajduje si¢ na odpowiednim miejscu - uzytkownicy szu-
kali jej w prawym gornym rogu. Z kolei na Rysunku 4
uwaga jest podzielona cz¢$ciowo na pasek wyszuki-
warki, a czg§ciowo na banner.

@» lubimyczytaé

CHRISTEL PETITCOLLIN

Rysunek 1: Mapa cieplna dla zadania nr 1 na portalu Lubimyczytac.pl.




Journal of Computer Sciences Institute

34 (2025) 29-35

P— ——
e, ik | A R s i Opome
o ¥ 20 ko a 2aty

Rysunek 4: Mapa cieplna dla zadania nr 4 na portalu Lubimyczytac.

Mapy cieplne pozostatych zadan na obu portalach sg
do siebie podobne. Badani szybko znajdowali rozwigza-
nia i nie mieli wobec nich zadnych watpliwosci. Badani
byli bardziej rozproszeni na stronie lubimyczyta¢, ponie-
waz znajdowalo si¢ na niej wigcej elementéw przyciaga-
jacych uwage. Interfejs Bookworm byt prostszy, bardziej
intuicyjny. Na poczatku uzytkownicy skupiali wzrok na
centralnej czesci ekranu. Nastgpnie szukali potrzebnych
elementow w miejscach, w ktorych zazwyczaj sg one
umieszczone na stronach. Gdy nie odnajdywali ich w
spodziewanych lokalizacjach, ich strategia stawata si¢

mniej uporzadkowana, co prowadzilo do chaotycznego
przeszukiwania catej strony w poszukiwaniu odpowied-
nich funkcji.

Sciezki skanowania pozwalaja analizowa¢ kolejnos¢
obszarow, na ktorych uzytkownik skupial wzrok. Po-
zwala to wnioskowa¢, dlaczego uzytkownik wybrat taka
drogg, a nie inng. Dzigki temu mozliwa jest ocena intui-
cyjno$ci nawigacji oraz logiki uktadu strony.

Rysunek 5 ujawnia, ze uwaga badanego najpierw
skupita si¢ na banerze z reklama serialu. Dopiero p6zniej
wzrok tej osoby skierowano w gore, gdzie spodziewatl si¢
odnalez¢ wyszukiwarke. Badany zostat rozproszony.

Na Rysunku 6 mozna zaobserwowac, ze badany naj-
pierw rozgladatl si¢ za punktem zaczepienia, ktory tema-
tycznie zgadzalby si¢ z poszukiwanymi informacjami.
Gdy co$ wydawato si¢ powigzane z szukanym zagadnie-
niem, wykonywal krotsze ruchy, by przyjrzeé si¢ temu
doktadnie;j.

Y7EE L e

Rysunek 5: Sciezka skanowania dla zadania nr 4 na portalu Lubimy-
czytac.pl.

Mieci Srraenacaents - aysiisie

Czy wiarto przeczytac te ksigzke @
oino 11212022 priet beacim33
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Rysunek 6: Sciezka skanowania dla zadania nr 5 na portalu Bookworm.

Przedstawione $ciezki skanowania stanowiag wyjatek
od reguty — w pozostatych przypadkach $ciezki sg bardzo
zblizone. Sciezki prowadza prosto do celu, kazdy z bada-
nych patrzyl w podobny sposéb. Na podstawie samych
Sciezek skanowania nie mozna stwierdzi¢, czy ktorys in-
terfejs jest lepszy.

Kolejnym czynnikiem do rozpatrzenia sa fiksacje
oraz sakady. Sakady to szybkie ruchy oczu, przeniesienie
uwagi na inny punkt. Fiksacje sg rozumiane jako utrzy-
manie wzroku w jednym miejscu [14]. Wicksza liczba
fiksacji oznacza wigkszy wysilek odbiorcy - czgéciej sku-
pia swoj wzrok, co oznacza wysitek zaréwno fizyczny,
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jak i mentalny. Co ciekawe, najwigcej fiksacji zaobser-
wowano u badanego spoza przewazajacej grupy wieko-
wej. Podczas przebiegu catego badania Bookworm wy-
magal srednio 23 (Tabela 1) fiksacji wigcej do rozwigza-
nia wszystkich zadan.

W celu sprawdzenia, czy taka roznica ma znaczenie,
nalezy wykona¢ test t Studenta - obliczy¢ warto$¢ p [16].
W tym wypadku warto$¢ p wyniosta 0,012 przy przyje-
tym przedziale ufnosci 95%. Poniewaz 0,012 < 0,05 na-
lezy przyjac, ze jest to roznica statystycznie istotna.

Tabela 1: Srednia liczba fiksacji

Nazwa strony Srednia Odchylenie
liczba standardowe
fiksacji
Bookworm 94,5 22,14
Lubimyczytaé 72,25 24,76

4.2. Sciezka poznawcza

Za pomoca $ciezka poznawczej badano takie aspekty jak
czas wykonania zadan lub liczbe potrzebnych klikniec.
Wyniki tego eksperymentu pokazuja, ktére polecenia
byly mniej, a ktére bardziej wymagajace. Strona Boo-
kworm posiadata kilka niedociggni¢¢, ktdre utrudniaty
wykonanie zadan.

Tabela 2 przedstawia Sredni czas potrzebny do wyko-
nania kazdego zadania na obu stronach. Z niej wynika, ze
1 zadanie badani wykonywali w podobnym czasie. R6z-
nice wystepuja przy zadaniu 2 i 3. Spowodowane byty
mniej intuicyjnym interfejsem strony Bookworm. Na
przyktad przeszkoda w zadaniu 2 byla niepoprawnie
dziatajaca wyszukiwarka.

Zadanie 3 sprawito najwiecej trudno$ci w obu wypad-
kach. W przypadku serwisu Bookworm wynikato to z
braku poszukiwanej funkcji na stronie ksigzki, gdzie
uzytkownicy intuicyjnie jej poszukiwali. Natomiast dla
portalu Lubimyczyta¢ dodatkowy czas spowodowato po-
jawienie si¢ kolejnego okienka (Rysunek 7). Po kliknig-
ciu przycisku “Chce przeczytaé¢” aplikacja sugerowata
subskrypcje, aby otrzymac¢ informacje, gdy ksigzka be-
dzie dostgpna w wybranym formacie i cenie. Uzytkow-
nicy nie spodziewali si¢, ze potrzebna bedzie jeszcze ja-
kas akcja. Co wigcej, nie cheieli czyta¢ komunikatu, gdyz
wykonali juz swoje zadanie. Nie byli zainteresowani tre-
$Scig okienka, chcieli je jak najszybciej zamknaé.

Tabela 2: Sredni czas wykonania zadaf

Nazwa strony Sredni Sredni Sredni
czas dla czas dla czas dla
zadania 1 | zadania 2 | zadania 3
(s) (s) (s)
Bookworm 22,3 75,2 113,7
Lubimyczytaé 25,7 22,8 40,2

ALERT LC
Gdzie $piewajq raki

1. Wybierz format

E-book Audiobook

2. Ustaw alert

sa

3. Ustaw waznoéé alertu

®soani 90 dni

Rysunek 7: Wyskakujace okienko po dodaniu ksigzki na potke na por-
talu Lubimyczytac.

Wyniki ankiet (Tabela 3) potwierdzaja, ze uzytkow-
nicy byli mniej zadowoleni z interfejsu strony Boo-
kworm. Szczegodlnie nisko oceniono intuicyjnos¢ i do-
step do funkcjonalnosci (pytanie nr 3) oraz dostgpnosc¢
informacji (pytanie nr 7).

Tabela 3: Srednie oceny pytan z ankiety (punkty)

Nazwa Numer pytania
strony 1 2 3 4 5 6 7
Bookworm | 2,6 |34 | 1,8 32| 3 3 2
Lubimyczy- | 4,4 | 4,6 | 44 |42 |42 |34 |44
taé

Wykorzystywana aplikacja do zliczania klikni¢¢ po-
zwolita na glgbsza analizg. Wykres (Rysunek 8) przed-
stawia $rednig liczbe kliknig¢, ktore byly potrzebne do
wykonania kazdego z zadan. O ile w przypadku zadania
1 nie ma duzej réznicy w liczbie kliknie¢, tak dla dwoch
pozostatych jest ona bardziej widoczna. Liczba kliknieé
ma tez wplyw na dtugo$é¢ wykonywanego polecenia, co
potwierdza wykres (Rysunek 9), ktéry przedstawia
sredni czas potrzebny na wykonanie poszczegdlnych za-
dan. Dhuzszy czas i wigksza liczba wymaganych krokow
wplynely negatywnie na odbiodr strony przez badanych.

Dla serwisu Lubimyczytaé¢ wykryto niewielkie btedy:
niechciany alert (Rysunek 7) i banner reklamowy na cata
strong¢ (Rysunek 5). W przypadku strony Bookworm
bledy byly powazniejsze. Podczas rozwigzywania zada-
nia nr 3 uzytkownicy odkryli, Ze ksigzki nie mozna dodac
na swoja liste bezposrednio ze strony ksigzki. Trzeba
bylo najpierw przej$¢ na strone swojej listy, a nastepnie
tam skorzysta¢ z wyszukiwarki ksigzek. Uzytkownicy
musieli w tym celu zapamietac tytut ksiazki, poniewaz
nie pokazywaty si¢ zadne podpowiedzi. Wyszukiwarka
przyjmowatla ograniczong liczbe znakow, co stanowilo
dodatkowe utrudnienie. Jeden z badanych wklejat tytut
ksigzki, lecz to rowniez nie bylo akceptowane przez wy-
szukiwarkg. Ograniczenie znakoéw dotyczylo rowniez
wyszukiwarki na pasku nawigacji. Kolejnym bledem
bylo to, ze wyszukiwarka przyjmowata tylko tytuly - szu-
kanie po nazwie serii w zadaniu 2 nie przyniosto efektow.
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Rysunek 8: Srednia liczba kliknigé potrzebna do wykonania zadania
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Rysunek 9: Sredni czas potrzebny do wykonania zadania

4.3. Podsumowanie

Wedlug map z badania eyetrackerem oba serwisy pre-
zentujg podobny poziom, jednak jest to ocena powierz-
chowna, poniewaz nie uwzglgdnia rzeczywistego dziata-
nia i responsywno$ci interfejsu. Pochylenie si¢ nad sama
liczbg fiksacji przemawia juz na korzys$¢ interfejsu Lubi-
myczytaé. Po blizszym przyjrzeniu si¢ uwage przycia-
gaja braki oraz niedogodnosci serwisu Bookworm. Zna-
czaco wplyneto to na oceng, czas wykonania zadan,
atakze satysfakcje ankietowanych. Widoczne jest to
w Tabeli 4, gdzie Bookworm pojawia si¢ tylko w jedne;j
kategorii z szeSciu. W pozostalych ustepuje portalowi
Lubimyczytac.
Tabela 4: Zestawienie kryteriow ocen i interfejsow wytypowa-
nych wedtug nich jako korzystniejsze

Kryterium Interfejs
Mapy cieplne Bookworm
Sciezki skanowania -
Sredni czas wykonania Lubimyczyta¢
zadan (eyetracker)

Srednia liczba fiksacji Lubimyczytaé
Sredni czas wykonania Lubimyczytaé
zadan ($ciezka poznawcza)

Liczba kliknigé Lubimyczytaé
Ocena uzytkownikoéw Lubimyczytaé

Mimo niewielkiej grupy bioracej udzial w ekspery-
mencie nr 2, liczba badanych okazata si¢ wystarczajaca,
aby zwrdci¢ uwagg na istotne wady interfejsu. Warto za-
uwazy¢, ze bledy te wyszly na jaw dopiero przy

kontakcie z dzialajacym interfejsem, za$ przy analizie sa-
mych zrzutéw ekranu pozostaty niewidoczne [S]. W celu
znalezienia réznicy pomiedzy statycznymi interfejsami,
konieczne bylo przeprowadzenie analizy statystycznej
liczby fiksacji.

Ze wzgledu na te defekty do ukonczenia zadan
Sciezki poznawczej na serwisie Bookworm potrzebne
okazaly si¢ podpowiedzi, aby uzytkownicy znalezli po-
szukiwane funkcjonalnosci.

5. Whnioski

Cel badan zostat osiagnigty - interfejs serwisu Lubimy-
czyta¢ byl lepszy od interfejsu Bookworm. Najwickszy
wplyw na skuteczno$¢ wykonania zadan oraz oceny
uzytkownikéw miato umiejscowienie funkcjonalnosci
W intuicyjnym miejscu.
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