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Abstrakt

Cel/Teza: Zastosowanie technologii eyetrackingu jako metody i techniki pomiarowej
w badaniach nad user experience otwiera nowe mozliwosci zrozumienia, w jaki sposob
ludzie odbierajq i reaguja na réznego rodzaju interakcje z technologia.
Koncepcja/Metody badan: Sledzenie ruchu oka uzytkownika podczas korzystania z in-
terfejséw pozwala na doktadniejsza analize, co przyciaga ich uwage i jakie elementy wpty-
waja na ich zachowanie. Analiza pi$miennictwa jest wykorzystana do uporzadkowania
terminologii oraz przedstawienia wybranych przykladéw realizowanych badan.

Wyniki i wnioski: Zastosowanie eyetrackingu w badaniach nad UX umozliwia dogltebne
zrozumienie reakcji uzytkownikéw na interfejsy oraz identyfikacje czynnikéw wplywa-
jacych na ich doswiadczenie z produktami technologicznymi.

Oryginalno$¢/Warto$¢ poznawcza: Artykul koncentruje sie na wykorzystaniu eyetrac-
kingu w kontekscie badan nad user experience, co przynosi poglebione zrozumienie
zachowan uzytkownikéw w interakcjach z technologia. Wnosi réwniez warto$¢ poprzez
analize literatury i przedstawienie przykladéw badan.

Stowa kluczowe:
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1. Wstep

Rozwdj technologiczny nieustannie przeksztalca sposéb, w jaki badamy i rozu-
miemy zachowania uzytkownikéw w interakcjach z réznego rodzaju systemami
i produktami. W miare jak narzedzia staja sie coraz bardziej zaawansowane, na-
ukowcy i projektanci moga wykorzystywac je do zgtebiania bardziej subtelnych
aspektow. Badania nad do$wiadczeniami uzytkownikow (ang. user experience,
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UX) stanowia kluczowy obszar zainteresowan w dziedzinie projektowania in-
terakeji cztowiek-komputer. Zrozumienie zachowan i reakcji uzytkownikéw na
réznego rodzaju interfejsy i aplikacje jest kluczowe dla skutecznego projektowania
produktéw, ktére spetniaja ich oczekiwania. W tym kontekscie technologia ey-
etrackingu wystepuje jako istotne narzedzie badawcze, umozliwiajace eksploracje
glebszych aspektow user experience poprzez precyzyjne $ledzenie ruchu oczu
uzytkownikéw.

Zastosowanie technologii eyetrackingu (ET) w badaniach nad user experience
otwiera nowe mozliwosci w zrozumieniu sposobu, w jaki ludzie odbieraja i reaguja
na réznego rodzaju interakcje z technologia. Sledzenie ruchu oka uzytkownika
podczas korzystania z interfejséw pozwala na dokladniejsza analize, co przyciaga
ich uwage i jakie elementy wplywaja na ich zachowanie. W niniejszym artykule
dokonamy szczeg6towej analizy, w jaki sposob technologia eyetrackingu staje sie
istotnym elementem badan nad doswiadczeniami uzytkownikéw, a takze, jakie
korzysci i wyzwania wiaza sie z jej zastosowaniem w projektowaniu interfejséw
uzytkownika. Przedstawiona analiza materiatéw zZrédtowych stanowi podstawe do
przeprowadzenia dyskusji oraz zaplanowania szeregu eksperymentéw.

2. Badaniaw UX

Projektowanie do$wiadczen uzytkownika (ang. UX design) to dziedzina, ktorej
celem jest tworzenie systeméw, produktéw lub projektéw wywotujacych pozy-
tywne wrazenia u uzytkownikéw podczas interakcji z nimi. Termin user expe-
rience ma swoje korzenie w ergonomii, a konkretnie w projektowaniu interfejséw
komputerowych, znanej jako human-computer interaction (HCI, pol. interakcja
czlowiek-komputer), i pojawil sie w literaturze naukowej pod koniec lat 70. XX w.
Wraz ze wzrostem znaczenia i popularnosci komputeréw oraz elastycznym po-
dejsciem do definicji tego terminu, zakres UX ewoluowal, obejmujac zaréwno IT,
jak i marketing (Lipiec, 2007).

Jednym z kluczowych propagatoréw UX byt Don Norman, profesor psycholo-
gii poznawczej i nauk komputerowych, uznawany za czolowa posta¢ w dziedzi-
nie HCI i projektowania uzytkowego. W 1993 roku, kiedy zaczal prace w firmie
Apple Computers, nadat sobie nowatorski jak na tamte czasy tytul ,, Architekt User
Experience’, co przyczynilo sie do popularyzacji tej dziedziny (Lipiec, 2007).

W artykule The definition of User Experience (UX) Don Norman i Jakob Nielsen
wyjasniaja, ze user experience obejmuje wszystkie aspekty, ktére ksztaltuja interak-
cje uzytkownika z firma, jej ustugami i produktami. Kluczowym elementem UX jest
zaspokojenie potrzeb klienta bez niepotrzebnych przeszkéd i komplikacji. Liczy sie
rowniez prostota produktow. UX to wiecej niz tylko dostarczanie klientom tego,
co deklaruja, ze potrzebuja, lub oferowanie produktu z okreslonymi funkcjami.
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Aby osiagnac najwyzsza jako$¢ UX, konieczne jest harmonijne polaczenie wielu
dziedzin, takich jak: technologia, marketing, projektowanie graficzne i uzytkowe
oraz projektowanie interfejséw (Norman, Nielsen, 1998).

W ksiazce Badania jako podstawa projektowania User Experience autorki Iga
Moscichowska oraz Barbara Rogus-Turek zaproponowaly podzial metod stoso-
wanych w procesie UX na trzy kategorie. Pierwsza z nich, skupia si¢ na badaniu
potrzeb w procesie projektowania produktu; druga polega na ocenie UX produktu,
natomiast trzecia dotyczy sposobéw optymalizacji produktu. Ponizej oméwiono
pokrétce wybrane metody.

Jesli chodzi o badanie potrzeb, to autorki wymienily: wywiady poglebione, ba-
danie kwestionariuszowe, zogniskowane wywiady grupowe, badania etnograficzne
i netnograficzne, sortowanie kart.

Wywiady poglebione (ang. in-depth interviews, 1DI) stanowia rodzaj ba-
dan jakosciowych, w ktérych badacz przeprowadza rozmowe z respondentem.
Zamierzeniem wywiadu poglebionego jest pozyskanie doglebnego zrozumienia
mysli, emocji, opinii, przekonan, postaw lub motywacji zwigzanych z okreslonym
tematem. Dzigki tej metodzie badacz ma réwniez okazje zaznajomic sie z jezykiem
uzywanym przez badang grupe oraz ich wzorcami zachowan.

Przeprowadzenie ankiet (badanie kwestionariuszowe) stanowi narzedzie pozy-
skiwania danych ilosciowych dotyczacych interakcji i do§wiadczen uzytkownikéw
z witryna internetowa lub produktem cyfrowym.

Zogniskowane wywiady grupowe, czy krocej — grupy fokusowe (ang. focused
group interviews, FGI) to jako$ciowa metoda badawcza stuzaca do analizy postaw.
W ramach tej metody moderator prowadzi spotkanie lub warsztat z niewielka grupa
uczestnikéw w celu oméwienia kwestii i obaw zwigzanych z ich dos§wiadczeniem
z produktem lub ustuga. Proces ten stuzy lepszemu zrozumieniu i osadzeniu re-
akcji uczestnikéw w szerszym kontekscie (Mo$cichowska & Rogos-Turek, 2017).

Badania terenowe, w tym zaréwno badania etnograficzne, jak i netnograficzne,
stanowia szczegdlny typ badan jakosciowych, ktére umozliwiaja glebsze zrozu-
mienie zjawisk kulturowych z uwzglednieniem perspektywy przedmiotu analizy.
Netnografia w szczegélnosci skupia sie na rozumieniu interakcji spotecznych
zachodzacych w kontekstach komunikacji online. Jest to podej$cie badawcze
wykorzystujace narzedzia i techniki analizy internetu do zgtebienia kulturowych
aspektow interakcji i zachowan w cyberprzestrzeni.

Sortowanie kart, znane réwniez jako technika sortowania informacji, jest narze-
dziem wspierajacym proces projektowania architektury informacji, struktury menu
i Sciezek nawigacji w kontekscie projektowania stron internetowych. W ramach
tego podejscia uczestnicy badania zostaja poproszeni o zapisanie na oddzielnych
kartkach poje¢ lub elementéw, ktére oczekuja znalez¢ na konkretnej stronie inter-
netowej. Nastepnie te kartki z pojeciami sa grupowane lub kategoryzowane przez
badacza lub uczestnikéw badania. Pozwala to na stworzenie struktury witryny



136 Weronika Kortas, Adam Szalach

internetowej odzwierciedlajacej modele mentalne uzytkownikéw, ulatwiajac tym
samym ich nawigacje po stronie.

Sortowanie drzewiaste, nazywane takze odwrotnym sortowaniem kart, to tech-
nika badawcza, w ktérej uczestnicy badania maja za zadanie odnalez¢ konkretne
elementy w gotowej i uprzednio przygotowanej strukturze produktu lub strony
internetowej. Gléwnym celem tego badania jest przetestowanie istniejacej hierar-
chii elementéw, co pozwala na ocene skutecznos$ci organizacji tresci i nawigacji
(Gordon & Rohrer, 2022).

Do kategorii drugiej, czyli metod stuzacych ocenie UX produktu, autorki zaliczyly
testy uzytecznosci oraz badania eyetrackingowe.

Testy uzytecznosci to podejscie polegajace na systematycznej obserwacji i mo-
nitorowaniu dziatan uzytkownika podczas wykonywania precyzyjnie okreslonych
zadan przy wykorzystaniu danego produktu lub interfejsu. Sesje takie zazwyczaj
sa zapisywane, umozliwiajac pdzniejsza analize zachowan i reakcji uzytkowni-
ka. Jest to popularne narzedzie badawcze, ktére ewoluowato w rézne warian-
ty. Przeprowadza sie je na réznych etapach projektowania i rozwoju produktow,
poczawszy od wczesnych szkicéw i makiet az po ostateczne wersje produktéw
gotowych do uzytku. Testy uzytecznosci moga by¢ realizowane zaréwno w trybie
stacjonarnym, gdzie uzytkownik jest obserwowany przez moderatora, jak i w trybie
zdalnym, gdzie uzytkownik dziala samodzielnie (Moscichowska & Rogos-Turek,
2017; Gordon & Rohrer, 2022).

Eyetracking jest technologia, ktéra pozwala na precyzyjne monitorowanie ru-
chéw gatek ocznych uzytkownikéw podczas wykonywania zadan lub interakcji
z réznymi rodzajami produktéw, w tym stronami internetowymi, aplikacjami,
produktami fizycznymi i otoczeniem. Wykorzystywana jako technika badawcza
pozwala na rejestrowanie, gdzie dokladnie uzytkownicy ukierunkowuja swoje spoj-
rzenie w trakcie interakcji. Analiza pozyskanych danych daje mozliwo$¢ lepszego
zrozumienia proceséw percepcji i reakcji uzytkownikéw, w tym takich, ktére nie
sg uswiadomione (Gordon & Rohrer, 2022).

Jesli chodzi o optymalizacje produktu, uzywa si¢ m.in. analizy statystycznej,
testow A/B czy $ledzenia ruchéw myszy.

Analiza statystyczna stanowi komplementarna strategie badawcza w dziedzinie
UX, wspomagajac i rozszerzajac wnioski uzyskiwane za pomoca innych metod
badawczych. Pozwala na dokladne badanie wszelkich aspektow interakcji uzyt-
kownikéw z danym produktem. Rozdziela si¢ metryki statystyczne na trzy gléw-
ne obszary, a mianowicie: metryki dotyczace uzytkownikéw, metryki zwigzane
z uzywaniem produktu oraz metryki stuzace ocenie stopnia osiagniecia celow
biznesowych. Dzigki analizie statystycznej mozliwe jest zglebianie i zrozumienie
réznych wymiaréw uzytkowania produktu oraz jego wplywu na osiagniecie celow
organizacyjnych, co stanowi istotny wkiad w proces doskonalenia interfejséw
i doswiadczenia uzytkownika.
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Testy A/B to technika badawcza, ktéra polega na poréwnaniu dwéch réznych
wersji tego samego produktu w celu wylonienia, ktéra z nich jest bardziej skuteczna
lub bardziej preferowana przez uzytkownikéw. Badanie przeprowadza sie, pre-
zentujac dwie wersje produktu dwém oddzielnym grupom uzytkownikdéw, gdzie
jednej grupie prezentowana wersja A, a drugiej — wersja B. Nastepnie na podstawie
analizy danych statystycznych, takich jak wskazniki konwersji lub preferencji uzyt-
kownikéw, wybiera sig¢ zwycieski wariant, co pozwala na podejmowanie bardziej
trafnych decyzji projektowych.

Sledzenie ruchéw myszy jest technika wykorzystujaca oprogramowanie do zbie-
rania precyzyjnych danych dotyczacych polozenia kursora na ekranie komputera,
niekoniecznie skupiajac si¢ na aktywnosci kliknie¢. To podejscie jest uzywane do
analizy zachowan uzytkownikéw podczas korzystania z produktu, co pozwala
na zrozumienie, w jaki sposéb dokladnie wchodza w interakcje z interfejsem.
Informacje uzyskane dzieki sledzeniu myszy sa cenne w procesie doskonalenia
projektu interfejsu oraz optymalizacji doswiadczenia uzytkownika (Moscichowska
& Rogos$-Turek, 2017; Gordon & Rohrer, 2022).

Innym podziatem, na ktéry warto zwréci¢ uwage, jest podzial wyrdzniajacy
dwie grupy badan: formatywne (lub eksploracyjne) i sumatywne (lub walidacyjne,
oceniajace).

Badania eksploracyjne maja na celu odkrycie potrzeb, zachowan i celéw uzyt-
kownikéw aplikacji webowych lub mobilnych, ktére wczes$niej nie byly znane
projektantom ani badaczom. Gtéwnym zamierzeniem tych badan jest osiagniecie
glebokiego i wielowymiarowego zrozumienia uzytkownikéw koncowych, ich pro-
blemoéw, potrzeb, zachowan, preferencji, doswiadczen i emocji. Dzieki badaniom
eksploracyjnym mozliwe jest lepsze zrozumienie uzytkownika, co z kolei otwiera
droge do stworzenia produktu cyfrowego, ktéry bardziej adekwatnie spetnia cele
i zadania uzytkownikéw, prezentujac je w sposdb bardziej satysfakcjonujacy, przy-
jemny i atrakcyjny (Radek, 2023). Do metod tych zaliczamy: obserwacje grupy do-
celowej, analize konkurencji, metody obserwacji etnograficznych, grupy fokusowe
czy wywiady poglebione (IDI).

Badania ewaluacyjne natomiast maja na celu ocene produktu lub koncepcji
oraz pozyskiwanie danych w celu doskonalenia danego rozwiazania. W kon-
tekscie procesu badawczego w obszarze user experience, badania ewaluacyjne
stuza do okreslenia czy produkt dziata zgodnie z jego zamierzonym celem oraz
identyfikacji obszaréw, ktére wymagaja ulepszen i usprawnien. Przewaznie prze-
prowadza sie je we wczesnych fazach procesu projektowego, aby przetestowac
istniejace lub nowe rozwigzania. Nastepnie, badania ewaluacyjne sa stosowa-
ne iteracyjnie, az produkt osiagnie swoja ostateczna wersje (Kowalczyk, 2023).
Mozna tu wymieni¢ takie metody, jak: testy A/B, sortowanie kart, testy uzytecz-
nosci, eyetracking, analiza ruchéw i/lub kliknie¢ myszki lub analiza poziomu
zrozumienia tresci.
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W kontekscie omawianego w tek$cie eyetrackingu istotne moze by¢, ze w ar-
tykule A guide to using user-experience research methods zwrécono uwage, iz
metody i techniki badawcze, w konteksécie UX, mozna przedstawi¢ w podziale
tréjwymiarowym, wedlug: dziatan uzytkownikéw (,co ludzie méwia” z tym, ,co
ludzie robig”); na metody jakos$ciowe i ilosciowe oraz kontekst uzycia produktu
(naturalny; scenariuszowy; ograniczony lub zdekontekstualizowany). Warto do-
da¢, ze wiele z tych metod moze przechodzi¢ pomiedzy wymiarami i by¢ stoso-
wanymi w jednym badaniu. Na przyktad badania terenowe moga koncentrowaé
sie na tym, co méwia respondenci (przy uzyciu wywiadéw etnograficznych) lub
skupia¢ sie na tym, co robia (przy uzyciu rozszerzonych obserwacji). Metody
takie, jak testowanie koncepcji, badania atrakcyjnosci i sortowanie kart maja
zdolno$¢ do przyjmowania zaréwno charakteru jakosciowego, jak i ilo§ciowego.
Natomiast eyetracking moze by¢ stosowany do badania zaréwno naturalnego,
jak i moderowanego uzytkowania produktu. Eyetracking umozliwia badaczom
monitorowanie dzialan respondentéw oraz analize kierunku ich spojrzenia, co
umozliwia lokalizacje tego narzedzia na skali badawczej pomiedzy podej$ciami
jakosciowymi a ilosciowymi. Niemniej jednak, ze wzgledu na gleboko$¢ analizy
i interpretacje zachowan uczestnikéw, eyetracking jest bardziej zwigzany z bada-
niami jako$ciowymi (Gordon & Rohrer, 2022).

3. ET — metoda czy technika?

Terminy ,technika badawcza” oraz ,metoda badawcza” sa czesto uzywane wy-
miennie, jednakze w kontek$cie badan naukowych istnieje subtelna, cho¢ istotna
réznica miedzy nimi. Po pierwsze w kontekscie eyetrackingu nalezy pochyli¢ si¢ nad
samg technologia oraz instrumentami badawczymi zréznicowanymi pod wzgle-
dem budowy, techniki pomiaru oraz bezposredniego zastosowania. Pierwszym
bowiem, a zarazem najbardziej podstawowym podziatem jest mobilnos$¢ sprzetu
i tu nalezy wymienic:

— eyetrackery stacjonarne lub desktopowe — ktoére sa odrebnymi urzadzeniami
umieszczonymi pod lub przed monitorem w odpowiedniej odleglosci miedzy
uzytkownikiem a ekranem — wymagajace stalej komunikacji z komputerem.
Wspolczesnie sa one kompaktowe, z prosta obstuga i konfiguracja; nadajace
sie do uzytku zaréwno z laptopami, jak i komputerami stacjonarnymi. Do
tej kategorii nalezy réwniez zaliczy¢ eyetrackery medyczne lub wspomagaja-
ce — dla 0séb z niepelnosprawnos$ciami — zintegrowane z ekranami dotyko-
wymi i dedykowanym oprogramowaniem komunikacyjnym. Nalezy jednak
wskazad, ze na rynku dostepne sa urzadzenia majace bardziej $cisty zwiazek
z okulistyka i badaniami naukowymi wyposazone réwniez w mechanizmy
majace na celu unieruchomienie gtowy badanego (Duchowski, 2017);
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eyetrackery mobilne — gtéwnie przeznaczone do badan terenowych w celach
komercyjnych lub traktowane jako uktady i elementy systeméw bezpieczen-
stwa (Lardinois, 2020), Do tej kategorii nalezy zaliczy¢ urzadzenia w formie
soczewek kontaktowych, okularéw, urzadzen nagtownych czy tez zintegro-
wanych w urzadzeniach codziennego uzytku, jak samochody czy laptopy.
W tym kontekscie mozemy jeszcze wymieni¢ urzadzenia z zintegrowana
kamera do wideorozméw, takie jak tablety, smartfony i inne narzedzia tele-
komunikacyjne, ktére za pomoca odpowiedniego oprogramowania moga
spelnia¢ dedykowane zadania.

Drugim rodzajem klasyfikacji, jaki nalezy wskazad, jest ten zaproponowany przez
Andrew T. Duchowskiego (2017):

elektrookulografia (EOG) — elektrookulografy wzglednie rozpowszechnione
byly w latach 70. XX w. Badanie polega na pomiarze potencjalu spoczynko-
wego oka i analizie pozycji oka w stosunku do glowy. Technika ta jest czesto
wykorzystywana w diagnostyce okulistycznej (Grzybowski 2007);
twardéwkowe soczewki kontaktowe — sg najbardziej precyzyjnym pomiarem
ruchu gatek ocznych. Poczatkowo zamiast silikonu stosowany byl pierscien
gipsowy mocowany na rogéwce. Wspolczesne soczewki sa 1zejsze i znacznie
bardziej komfortowe, ale wymagaja odpowiedniego poziomu higieny oraz
ostroznosci przy ich zaktadaniu, sa traktowane jako metody inwazyjne. Tego
typu soczewki moga by¢ zintegrowane z r6znymi narzedziami mechanicz-
nymi lub optycznymi (Duchowski, 2017). Jednym z najcze$ciej wykorzy-
stywanych rozwigzan jest cewka potaczona z magnetyczno-optycznymi
narzedziami pomiarowymi. Technologie te mozna przyréwnac do filmowej
lub komputerowej techniki motion capture (mocap), czyli przechwytywania
polozenia stawéw czy koriczyn w celu zapewnienia jak najdoktadniejszego
odzwierciedlenia ruchu modeli za pomoca odpowiednich czujnikéw, ana-
lizowanych przez system komputerowy;

foto/wideookulografia (ang. photo-oculography, POG; video-oculography,
VOG) - polega ona na pomiarze ruchéw gatek ocznych w oparciu o refleksy
$wietlne odbijane na rogéwece z blisko zlokalizowanego Zrédla swiatla (naj-
popularniejszym rozwiazaniem jest §wiatto podczerwone). Gtéwna zaleta
(w szczegblnosci w przypadku VOG) jest mozliwosc rejestrowania pomiaru
oraz jego pozniejszego odtworzenia, jednakze, z uwagi na wolumen zgroma-
dzonych danych oraz czestotliwo$¢ prébkowania materiatu wideo, ostatecz-
na ocena wizualna jest podatna na btedy. Zeby pomiar byt doktadny, pozycja
glowy i oka musza by¢ skorelowane w stosunku do punktu odniesienia;
nagrywanie odbi¢ Zrenicy i rogéwki — wspélczesnie najbardziej popularne;
opieraja sie one na wiazce $wiatla oraz kamerach, ktére nie wymuszaja
wysokiej jako$ci i precyzji optyki obiektywu czy przetwornikéw obrazu.
Analogicznie jak w przypadku VOG bazuja gtéwnie na metodzie pomiarowej
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DPI (ang. double Purkinje image) (Holmqvist, 2015). Urzadzenia takie moga
by¢ stacjonarne lub montowane na glowie, réwniez w formie okularéw. To
rozwiazanie zyskuje wspolcze$nie popularnosé réwniez w systemach VR.

Niezaleznie od urzadzenia, ktére bedziemy analizowa¢ lub wykorzystywac
istotna jest metodologia pomiarowa, ktéra w danym rozwigzaniu jest stosowana.
Pomijajac opisane wczesniej EOG oraz systemy twardowkowe (soczewki), nalezy
wskaza¢ podzial na metode jasnej oraz ciemnej Zrenicy w kontekscie eyetrackeréw
rejestrujacych refleksy §wietlne. Efekt uzalezniony jest od stosowanej technologii,
jednakze obydwie metody bazuja na tej samej analizie ruchu $wiatla odbitego.
Z jasna zrenica mamy do czynienia wtedy, kiedy urzadzenie wysyla w kierunku
oka wiazke $wiatla podczerwonego, ktéra powoduje podswietlenie sie rogowki —
podobnie jak w efekcie ,,czerwonych oczu” w fotografii. W przypadku o$wietlenia
zewnetrznego niepochodzacego z urzadzenia pomiarowego mamy do czynie-
nia z efektem ciemnej Zrenicy. Skuteczno$¢ metod uzalezniona jest od trzech
kluczowych czynnikéw, ktérymi s rozmiar Zrenicy, jej odlegtos¢ od urzadzenia
pomiarowego oraz natezenie oswietlenia. Poréwnujac obydwie metody badawcze,
w przypadku dobrych warunkéw pomiarowych metoda nie ma wigkszego znacze-
nia, jednakze w przypadku niespelnienia powyzszych warunkéw, metoda czarnej
zrenicy jest dokladniejsza.

Trzeci, a zarazem ostatni, podzial oparty jest nie tyle na instrumencie pomiaro-
wym czy wykorzystywanej technologii, a na bezposrednim zastosowaniu. Podzial
ten jest niezwykle dynamiczny i stale sie zmieniajacy ze wzgledu na kierunki badan,
nowe technologie i popularyzacje rozwiagzan mobilnych. Wsréd najpopularniej-
szych nalezy wskazac:

— badania laboratoryjne/naukowe — obejmujace neuronauke, badania medycz-

ne, lingwistyke, psychologie, analize user interface (Ul) itp.;

— wykorzystanie komercyjne — jako systemy bezpieczenstwa w pojazdach
mechanicznych, elementy wearables czy rozwiazania komunikacyjne,
w szczegolnosci gaming — jako kontrolery ruchu majace na celu zwigksze-
nie immersyjnosci itp.;

— rozwiazania medyczne — w celu aktywizacji i poprawy standardu Zycia os6b
ze znacznym stopniem niepetnosprawnosci; urzadzenia diagnostyczne, szko-
leniowe dla studentéw kierunkéw medycznych i pokrewnych itd.;

— przemyst i marketing — optymalizacja interfejséw narzedzi oraz aplikacji;
rozwigzania na potrzeby militarne, optymalizacyjne dla procesu wytwor-
czego itd.

Technika badawcza odnosi sie do specyficznego narzedzia lub sposobu groma-
dzenia danych lub informacji w trakcie prowadzenia badania. Techniki badaw-
cze to konkretnie zidentyfikowane srodki realizacji procesu badawczego, takie
jak: kwestionariusze, wywiady, eksperymenty, obserwacje, procedury analizy
statystycznej, analiza tresci, prace terenowe i wiele innych. Technika badawcza
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koncentruje sie zazwyczaj na konkretnej fazie badawczej i dostarcza opisu spo-
sobu pozyskiwania danych.

Metoda badawcza odnosi sie do bardziej ogdlnego podejscia lub strategii badaw-
czej, ktdra kieruje procesem badawczym. Metoda badawcza to projekt badawczy
lub ramy teoretyczne, ktére okreslaja, w jaki sposéb badanie jest zaprojektowane,
jakie techniki badawcze sa stosowane, jakie kroki s3 podejmowane w celu osia-
gniecia celéw badawczych. Metoda badawcza definiuje pytania badawcze, metody
gromadzenia danych, techniki analizy oraz proces wnioskowania i interpretacji.

Wedlug Tadeusza Pilcha ,metoda jest pojeciem najszerszym i nadrzednym
w stosunku do techniki i narzedzia badawczego. Technika z kolei jest pojeciem
podrzednym wobec metody i nadrzednym w stosunku do narzedzia badawczego.
To ostatnie za$ ma zakres najwezszy i jest pojeciem podrzednym zaréwno wobec
pojecia metody, jak i pojecia techniki badawczej” (Pilch, & Bauman, 2001).

Podsumowujac, technika badawcza stanowi konkretny instrument lub etap
w procesie badawczym, podczas gdy metoda badawcza to ogélna strategia czy
podejscie, ktére kieruje badaniem. Przykladowo, w ramach metody badawczej
mozna zastosowac technike ankietowania w celu zbierania danych od responden-
téw w celu zrozumienia konkretnego problemu badawczego.

Mozna wiec stwierdzi¢, ze eyetracking, jako metoda badawcza, wykorzystuje
zaawansowane technologie do sledzenia ruchéw gatek ocznych i zbierania danych
na temat tego, na co kieruje sie uwaga badanego podczas obserwacji bodzca wi-
zualnego, np. grafiki, filmu czy wybranego fragmentu strony internetowej. Dane
zbierane s za pomoca réznych technik eyetrackingowych. Sam proces zbierania
danych z uzyciem eyetrackera (technologii) wymaga w wiekszosci wypadkow
specjalistycznych narzedzi, jak same urzadzenia i specjalistyczne oprogramowanie.

4. Przyklady wykorzystania ET w badaniach UX

Wsréd licznych zastosowan eyetrackingu w réznych obszarach badawczych, z punk-
tu widzenia UX, istotnymi beda te, ktére koreluja z takimi dyscyplinami oraz kie-
runkami badawczymi, jak: marketing, psychologia, kognitywistyka, informatologia,
neuroestetyka, architektura informacji, co réwniez dowodzi interdyscyplinarnosci
samego obszaru user experience.

Jednym z przyktadow takich badan jest Analiza uktadow kompozycyjnych w wi-
zualnej identyfikacji ksigzek metodg eyetrackingu (Osinski et al. 2018). Miedzy
innymi wedlug autoréw artykulu okladka pelni istotna role w przyciaganiu uwagi
czytelnika, zwlaszcza gdy prezentowanych jest wiele ksiazek jednocze$nie. Badania
nad reakcjami czytelnikéw na rézne kompozycje powstaly po obserwacji studentéw
na korytarzach uczelni. W czasach zdominowanych przez reklame, ktéra czesto
opiera si¢ na automatyzmach, istotne jest dostosowanie strategii promocyjnych
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do produktéw intelektualnych, takich jak ksiazki. Istnieje potrzeba wykorzystania
najnowszych badan nad koncentracja uwagi, w tym eyetrackingu, aby promowac
ksigzki skutecznie. Badania nad oktadkami potwierdzaja ich ogromne znaczenie
w promocji ksiazki oraz ich wplyw na nastrdj dziela i odbiorce. W warunkach pre-
zentacji w ksiegarniach, gdzie jest wiele réznorodnych tytuléw, badanie kryteriéw
wyboru jest trudne, dlatego eksperymenty laboratoryjne sa bardziej przydatne.

Jak wskazano wczesniej, eyetracking jest technologia uzywana zaréwno w celach
komercyjnych, jak i badawczych. Laczy ona obszar marketingu, ktéry dotyczy pre-
ferencji i zachowan konsumentéw. Powszechnie wiadomo, ze przy podejmowaniu
decyzji zakupowych wazna role odgrywaja aspekty estetyczne i wizualne, ktére byly
dotad uwazane za indywidualne. Badajac zachowania konsumentéw, zwlaszcza
na rosngcym rynku e-commerce, mozna wspiera¢ rozwoj tej dynamicznej branzy.
Dzieki eyetrackingowi mozna prowadzi¢ badania majace na celu podniesienie
poziomu sprzedazy produktéw w formie tradycyjnej poprzez analize zachowan
konsumentéw w sklepach stacjonarnych, a takze poréwnywanie atrakcyjnosci m.in
materiatéw marketingowych i produktéw oferowanych w sieci w celu optymalizacji
komunikacji reklamowej (Wasikowska, 2015).

Przytoczone zastosowanie techniki eyetrackingu na przykladzie analizy uktadow
kompozycyjnych interfejséw aplikacji webowych oraz poprawy ,docieralnosci”
kampanii marketingowych, jest $cisle zwigzane ze zjawiskiem tzw. §lepoty banero-
wej (ang. banner blindness), ktora polega na tym, ze uzytkownicy stron interneto-
wych nie zwracaja uwagi na reklamy. Mimo ze wydatki na marketing internetowy
rosng, uzytkownicy spedzajacy czas w sieci, przytfoczeni ilo$cia materiatéw pro-
mocyjnych, nie§wiadomie pomijaja informacje w nich zawarte. Badania z uzyciem
ET pokazaly, czy uzytkownicy patrza na materialy reklamowe i jak zapamietuja
zawarta w nich tre$¢. Z eksperymentu wynika, ze nawet jesli uzytkownik skupia
wzrok na banerze, zapamietuje tylko to, co jest zgodne z jego zainteresowaniami
lub potrzebami informacyjnymi, reszta nie jest rejestrowana w pamieci (Hervet,
Guérard, Tremblay, & Saber Chtourou, 2011). Podobne badania oraz ich wyniki
ujawnily problem z uzywaniem i wyszukiwaniem w menu wielopoziomowym na
stronach internetowych (Byrne, Anderson, Douglass, & Matessa, 1999).

Doswiadczenie uzytkownika, jego poruszanie si¢ w przestrzeni cyfrowej nie jest
zwigzane $cisle z obszarami ergonomii, computer science czy pojedynczej dyscy-
pliny naukowej. Podobny problem napotka¢ mozna w przypadku zastosowania
technik eyetrackingowych w badaniach UX, ktére nie tylko moga wykazac zjawiska
i precedensy wymagajace poprawy w obszarze doswiadczenia uzytkownika, ale
moga ujawnia¢ duzo bardziej zlozone wyzwania architektury informacji serwi-
sow webowych. Przykladem takiego zastosowania eyetrackingu sa badania nad
uzytecznos$cia platform e-learningowych, ktére wykazywaly powazne zaniedba-
nia w obszarze nawigacji, etykietowania i zarzadzania trescig (Szalach, 2019). Co
gorsza, problemy takie mozna zaobserwowac na platformach pod kuratela duzych
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osrodkéw naukowych, ktérych kluczowym zadaniem jest wspieranie proceséw
dydaktycznych. Szybkos¢, przejrzystos¢ i weryfikowalno$¢ informacji stanowia
kluczowe elementy w procesie zdobywania wiedzy, zatem logicznym jest to, iz
platformy e-learningowe powinny niejako stanowi¢ wzdr nie tylko prawidlowo
zaprojektowanej architektury informacji, czytelnosci i uzytecznosci, ale przede
wszystkim jak najszerzej rozumianego user experience. Dazenie do wiedzy, wyszu-
kiwanie, synteza i analiza informacji powinny by¢ nie tylko uzyteczne i optacalne,
lecz takze przyjemne i dajace satysfakcje. Niestety nie zawsze uzytkownik koficowy
ma takie do$wiadczenia.

W dynamicznie rozwijajacej sie przestrzeni cyfrowej coraz wieksze znaczenie
zyskuja narzedzia wirtualnej rzeczywistosci (VR , ang. virtual reality) oraz roz-
szerzonej rzeczywistosci (AR, ang. augmented reality) (Pastawski, 2024). Tempo
rozwoju tych technologii wskazuje na potrzebe zintensyfikowania badan nie tylko
w obszarze programistycznym i technologicznym, ale réwniez w takich dziedzi-
nach jak architektura informacji i UX. Réwnoczesnie rosnie liczba zestawéw VR/
AR wyposazonych w technologie §ledzenia ruchu gatek ocznych. W kontekscie
uzytkownikéw komercyjnych eyetracking jest wykorzystywany do zwigkszenia
immersji w produktach cyfrowych, takich jak oprogramowanie uzytkowe, aplikacje
webowe i gry komputerowe. Technologia ta pozwala na lepsza integracje kamery
$ledzacej pole widzenia uzytkownika w poréwnaniu z tradycyjnymi rozwigzaniami
opartymi wylacznie na ruchu glowy.

Eyetracking w goglach VR stanowi cenne narzedzie badawcze, umozliwiajace
analize nie tylko samych aplikacji, ale takze ich tresci. Przyktadem moga by¢ wir-
tualne galerie sztuki, gdzie ocenie podlega zar6wno aplikacja, eksponaty oraz cale
otoczenie przestrzeni uzytkownika (Osinska, Szalach, & Piotrowski, 2024). Ma
to dodatkowe znaczenie, zwlaszcza ze wiele interfejséw VR opiera si¢ na pracy
w konkretnej przestrzeni zaprojektowanej przez twércow.

Badania UX w obszarze VR/AR, z wykorzystaniem eyetrackingu, moga przyczy-
nic¢ sie do rozwoju i komercjalizacji tych technologii, zwiekszajac ich dostepnos¢
iuzytecznosc. Jest to szczeg6lnie istotne, poniewaz tworzenie intuicyjnych, czytel-
nych i wydajnych interfejséw nadal stanowi wyzwanie nie tylko w §wiecie cyfrowym.
Projektanci sSrodowisk VR musza takze mierzy¢ sie z nowymi wyzwaniami, takimi
jak choroby cybernetyczne (Chang, Hyun-Taek, & Byounghyun, 2020), ktére moga
wykluczaé szerokie grono uzytkownikéw z korzystania z tych technologii, coraz
czesciej stosowanych w przemysle, motoryzacji czy codziennym uzytku.

Chociaz wachlarz technik badawczych wykorzystywanych w UX jest szeroki, nie
kazda z nich sie sprawdzi w kontekscie wirtualnej lub rozszerzonej rzeczywistosci
oraz badan prowadzonych w §wiecie rzeczywistym. Czes$¢ z tych technik opiera sie
wylacznie na subiektywnej ocenie uzytkownika, dlatego tak wazne jest poszukiwa-
nie nowych metod badawczych, w tym m.in. pomiaréw biometrycznych, takich jak
EEGiGSR (Novék et al., 2023). Testowanie réznych podej$¢ obejmujacych dazenie
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do uzyskania obiektywnych wynikéw, ktére beda mialy realny wptyw na ostateczny
ksztalt stosowanych rozwigzan, a takze tworzenie nowych metodologii wykorzy-
stywanych w badaniach nad UX, jest kluczowe dla dalszego rozwoju tej dziedziny.

5. Zakonczenie

Technologia eyetrackingu stanowi bardzo obszerne pole badawcze. W réznych
formach, zastosowaniach i urzadzeniach wykorzystywana jest w licznych, czasami
egzotycznych obszarach przemystu, nauki czy rozrywki. Jako metoda badaw-
cza swoje miejsce znajduje w sferach poprawiajacych ergonomie i uzytecznosé
w kontekscie HCI, a co za tym idzie architektury informacji, a takze doswiadczen
uzytkownika (Bergstrom, & Schall, 2014). Nalezy jednak pamieta¢, iz ET tak jak
inne metody badawcze, niezaleznie od wybranej technologii lub techniki, nie sa
w stanie wykazac ,jak nalezy poprawic’, a ,co nalezy poprawic’, czyli nie daje go-
towego rozwiazania, lecz jedynie wskazuje obszary, na ktére twérca, projektant,
architekt powinien zwréci¢ uwage.

W dziedzinie UX eyetracking odgrywa istotna role w analizie zachowan uzyt-
kownikdéw. Poprzez §ledzenie ruch6éw galek ocznych, projektanci moga lepiej zro-
zumie¢, ktére elementy interfejsu przyciagaja uwage, a ktére moga by¢ pomijane
lub nawet irytujace dla uzytkownikéw. Jednak sama technologia eyetrackingu
to tylko narzedzie; interpretacja danych i ich wlasciwe wykorzystanie to klucz
do usprawnienia doswiadczen uzytkownika. W ten sposéb eyetracking staje sie
integralna czescia procesu projektowania UX, pomagajac projektantom tworzy¢
bardziej intuicyjne, efektywne i satysfakcjonujace interakcje uzytkownika z pro-
duktami i aplikacjami.

Finansowanie

Badania zostaly przeprowadzone w ramach projektu BITSCOPE o nr 2021/03/Y/ST6/00002
finansowanego przez Narodowe Centrum Nauki w ramach programu CHIST-ERA IV,
ktéry otrzymat dofinansowanie na podstawie Umowy Finansowej nr 857925 w ramach
Programu finansowania badan naukowych i innowacji Unii Europejskiej Horyzont 2020.
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Eyetracking as one of the methods
for assessing user experience (UX)

Abstract

Purpose/Thesis: Using eyetracking technology as a measurement method and technique

in user experience research opens new possibilities for understanding how people perceive

and react to various interactions with technology.

Approach/Methods: Tracking users’ eye movement while using interfaces allows a more

precise analysis of what captures their attention and which elements influence their

behaviour. Literature analysis is employed to organise terminology and present selected

examples of conducted research.

Results and Conclusions: Employing eyetracking in UX research enables a comprehensive

understanding of users’ reactions to interfaces and the identification of factors influencing

their experience with technological products.

Originality/Value: The article focuses on using eyetracking in the context of user experi-
ence research, providing a fresh perspective on understanding user behaviour in interac-
tions with technology and adding value through literature analysis and research examples.
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Drinz. ADAM SZALACH stopieri doktora w zakresie nauk spotecznych uzyskat na Uniwersytecie
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Scientiam Pertinentia 2019, vol. 17
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