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Abstract

The purpose of this study was assessing user experience while working with two popular CMS systems: WordPress and
PrestaShop. The evaluation was done using a questionnaire and an eye tracking technique. Average task completion
time, the number of fixations, the percentage of correctly completed tasks and the SUS index were used for compari-
sons. On the basis of the obtained results which, were collected during and after the users' interaction with a given sys-
tem, it is difficult to clearly state which CMS proved to be better.
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Streszczenie

Celem pracy byta ocena do§wiadczenia uzytkownika podczas pracy z dwoma popularnymi systemami CMS: W ordPress
i PrestaShop. Oceny dokonano za pomocg ankiety oraz z uzyciem techniki eyetrackingowej. Do poréwnan wykorzysta-
no $redni czas realizacji zadan, liczbe fiksacji, odsetek poprawnie zrealizowanych zadan oraz wskaznik SUS. Na pod-
stawie otrzymanych wynikow, zebranych podczas i po interakcji uzytkownikdéw z danym systemem trudno jednoznacz-
nie stwierdzi¢, ktory CMS okazat si¢ lepszy.
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1. Wstep staShop i WordPress. W systemach CMS panele admi-
nistracyjne powinny by¢ tak zaprojektowane, aby kazdy
uzytkownik, tj. osoba zajmujaca si¢ obstugg serwisu,
pracownik, czy tez wilasciciel firmy byt w stanie korzy-
sta¢ z tego systemu bez posiadania specjalistycznej
wiedzy i umiej¢tnosci informatycznych.

User Experience jest to cato$¢ wrazen, dos§wiadczen,
jakie odczuwa uzytkownik podczas korzystania z pro-
duktu. Testowanie UX, czyli badanie uzytecznos$ci ser-
wisow jest kluczowym elementem w zrozumieniu kon-
cowego uzytkownika oraz oszacowaniu wartosci bizne-
sowej projektu (serwisu/aplikacji). Badanie takie poma-
ga odpowiedzie¢ na pytanie, w jaki sposob mozna
usprawni¢ funkcjonalno$¢ produktu informatycznego,
sprawdzi¢, czy np. witryna dziata prawidlowo oraz jak
potencjalni uzytkownicy radza sobie podczas porusza-
nia si¢ po interfejsie serwisu [2]. Istnieje wiele metod
badania UX, do ktoérych mozna zaliczy¢: wywiad indy-
widualny, badanie kwestionariuszowe (ankietowe),
studium przypadku (ang. case study), badanie eyetrac-
kingowe, czy sond¢ kulturows.

Jedng z coraz cze$ciej stosowanych metod testowa-
nia doswiadczenia uzytkownika jest technika eyetracki-
gowa. Metoda ta jest bardzo interesujacym testem UX,
poniewaz dzigki niej mozemy dowiedzie¢ si¢, w jaki
sposob uzytkownicy ogladaja witryne/aplikacje, na jakie
elementy zwracaja uwage, a jakie elementy sa pomija-
ne. Wyroznia si¢ kilka technik, ktore moga postuzy¢ do
zbierania odpowiedniej ilosci danych, niezbednych do

Bardzo waznym aspektem w projektowaniu interfejsow
dla serwisow internetowych czy tez réoznego typu sys-
temow informatycznych jest do§wiadczenie uzytkowni-
ka (ang. User Experience - UX). Uzytkownik jest naj-
wazniejszym elementem systemu i nalezy dbac o to, aby
dostarczy¢ mu produkt w postaci aplikacji WWW, ser-
wisu internetowego czy rzeczywistego interfejsu, kto-
rym bedzie si¢ intuicyjnie postugiwal oraz bedzie za-
dowolony z interakcji. Odpowiednio zaprojektowany
i zoptymalizowany interfejs aplikacji internetowej badz
systemu pozwala uzytkownikowi wykonywaé prace
w szybki i prosty sposob.

System CMS (ang. Content Management System) to
pakiet oprogramowania, ktory zapewnia okre§lony po-
ziom automatyzacji zadan do skutecznego zarzadzania
kontentem. Jest to oprogramowanie dla wielu uzytkow-
nikéw dzialajace na serwerze, ktore wspotdziata z tre-
$cig przechowywana w repozytorium znajdujaca si¢ na
tym samym serwerze. CMS pozwala uzytkownikom
tworzy¢, edytowac oraz redagowac tresci i udostepniac
je osobom trzecim [1]. Systemy CMS znalazty rowniez
zastosowanie w e-commerce do budowania i obstugi
sklepow internetowych. Mozemy wyr6ézni¢ dwa rodzaje
takich systemow. Pierwszy z nich to autorskie systemy
zbudowane jako niepowtarzalne produkty. Drugi rodzaj
to systemy typu Open Source czyli o otwartym kodzie,
ktory mozna dostosowywac do indywidualnych potrzeb.
Przyktadem drugiego typu systeméw moga by¢ Pre-
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realizacji analiz ilo$ciowych i jakosciowych. Naleza do
nich patrzenie swobodne oraz zadania, ktorych cel wa-
runkuje rodzaj ruchow i stan oczu. Podczas badania
eyetrackingowego ruchy te sa $ledzone, rejestrowane
i ostatecznie podlegajg analizie [3]. Analizie poddaj¢ si¢
gléwnie dwa rodzaje ruchoéw oczu fiksacje oraz sakady.
Fiksacje to momenty, w ktérych czlowiek zatrzymuje
swoj wzrok w danym punkcie, dzigki czemu mozemy
wyodrebni¢ tak zwane punkty zainteresowan. Sakady sa
to szybkie ruchy przemieszczania wzroku pomigdzy
fiksacjami. Dzigki fikascjom mozemy okresli¢ $ciezki
skanowania wzroku. Waznym elementem analizowania
badan okulograficznych sg mapy cieplne, ktore pokazu-
ja, na jakich elementach interfejsu uzytkownik skupit
wzrok najbardziej, a jakie elementy pomingt. Dzigki
takiej wiedzy projektujac dany interfejs, wiadomo, jakie
elementy wymagaja jeszcze modyfikacji i poprawy. Do
niedawna badania eyetrackigowe byly dos¢ rzadko
stosowane w procesie badan UX ze wzgledu na wysokie
koszty sprzgtu, z jakimi si¢ one wigzaty. Obecnie, gdy
urzadzenia do badan okulograficznych staly si¢ tansze,
a przez to jednoczes$nie bardziej dostgpne, coraz czgsciej
wykorzystuje si¢ te technik¢ w pracach badawczych.

Podczas testowania UX wykorzystuje si¢ wigcej niz
jedna metode badawcza w celu uwiarygodnienia badan,
poszerzenia obszaru badanego, czy pozyskania nowych
danych. W ramach tej pracy zdecydowano si¢ na pota-
czenie kwestionariuszowego sondazu diagnostycznego
z badaniami eyetrackingowymi.

2. Przeglad literatury

Ocena heurystyczna zaliczana jest do metod identyfi-
kowania probleméw z uzyteczno$cia. Bazuje si¢ w niej
na standardowych zasadach wypracowanych przez
specjalistow. W pracy [4] dokonano oceny heurystycz-
nej trzech otwartych systemOéw zarzadzania treScig:
WordPress, Joomla ora Drupal. Autor zaproponowal
sze§¢ prostych zadan do wykonania przy uzyciu
wszystkich wymienionych systeméw. Nastepnie zmie-
rzyt czas potrzebny na wykonanie konkretnego zadania,
dokonat opisu, w jaki sposob polecenie zostalo wyko-
nane, podal problemy, jakie napotkat podczas ich wy-
konania oraz okreslit ich wage. Badacz przygotowat
zadania dotyczace instalacji systemu, instalacji i akty-
wacji nowego motywu, utworzenia nowej strony i do-
dania jej do menu, umieszczenia zdjgcia na stronie,
stworzenia strony kontaktowej oraz utworzenia nowego
uzytkownika. Po przeprowadzeniu eksperymentu i ze-
braniu wynikow najpierw zostata zrealizowana ogdlna
analiza poréwnawcza wybranych systeméw CMS,
a nastgpnie dokonano doglebnej oceny heurystycznej
kazdego systemu z osobna. Wyniki badan ukazaly
glowne problemy zwigzane z interfejsem uzytkownika
oraz wskazaty zasady heurystyczne, ktore zostaly naru-
szone. Na podstawie uzyskanych rezultatow, wsrod
trzech testowanych systemow, najlepiej pod wzgledem
uzytecznos$ci zostal oceniony interfejs WordPressa.

W artykule [5] autorzy stwierdzili, ze wykorzystanie
najbardziej popularnych heurystyk Nielsena nie jest
najbardziej odpowiednig 1 skuteczng metoda oceny

CMS-6w i w zwiazku z tym zdecydowali si¢ opracowaé
tzw. specyficzne heurystyki, ktore pomagaja lepiej oce-
ni¢ systemy CMS.

Z kolei w pracy [6] autorzy opracowali model oceny
struktury nawigacyjnej systemoéw CMS z perspektywy
programisty. Do tego celu wybrali trzy systemy CMS:
WordPress, Joomla i Drupal, a nastegpnie przeprowadzili
badania ankietowe, w ktorych wzieto udzial kilkudzie-
sigciu programistow. Uzyskane wyniki po zrealizowa-
niu badan poréwnawczych wybranych CMS-6w, pod
katem wsparcia nawigacyjnego wykazaly, ze istnieje
korelacja migdzy zidentyfikowanymi wskaznikami oraz,
ze badane systemy zapewniaja pomocne i skuteczne
wsparcie nawigacyjne uzytkownikom.

Autorka pracy [7] opisuje badania, ktére polegaty na
poréwnaniu istniejgcej strony internetowej z prototypem
serwisu. W badaniach, w ktorych uczestniczylo kilkana-
$cie 0sob, zostala uzyta metoda eyetrackingowa. Skon-
centrowano si¢ w nich gtéwnie na pomiarach wydajno-
$ci, biorac pod uwage doktadnos$¢ kliknieé i czas wyko-
nania zadan. Scenariusz badawczy obejmowat 25 zadan.
Badanie $ledzenia wzroku przeprowadzono w celu oce-
ny nowego projektu strony, sprawdzenia, czy ulatwia
ona szybkie zlokalizowanie okreslonych miejsc oraz
znalezienia ewentualnych niedoskonalosci strony.

W pracy [8] autorzy do oceny uzytecznosci trzech
portali internetowych uzyli metody eyetrackingowe;j
oraz metody glosnego myslenia (ang. think aloud).
Podczas badania uczestnicy mieli do wykonania dwa
zadania na kazdym z portali. Analiza otrzymanych da-
nych pozwolita zidentyfikowaé typowe wzorce zacho-
wan, ktore wystapity u uczestnikow badan.

Z kolei w artykule [9] przy pomocy metody eyetrac-
kingowej dokonano analizy zachowan konsumenta
podczas wykonywania zakupoéw w sklepie interneto-
wym. Wykorzystujac wyniki w postaci mapy cieplnej,
okreslono co przycigga uwage i na czym skupia swoj
wzrok uzytkownik korzystajacy z serwisu e-commerce.

Podobne badania zrealizowano w pracy [10], w kto-
rej przy pomocy eyetrackera sprawdzono, jak uzytkow-
nicy poruszaja si¢ po stronie sklepu internetowego, co
przyciaga ich uwagg i gdzie napotykali ewentualne
trudnosci. Analiza wynikow z przeprowadzonych badan
pozwolita im odpowiedzie¢ na pytanie, jakich zmian
nalezy dokona¢ na stronie, aby zwigkszy¢ jej uzytecz-
no$¢ i poprawi¢ komfort podczas jej obstugi.

Eyetracking staje si¢ coraz bardziej popularny w ob-
szarze User Experience, co mozna zauwazy¢ na pod-
stawie rosnacej liczby publikacji z tej tematyki, a takze
poszerzajacej si¢ oferty firm komercyjnych z tej branzy,
wlaczajacych to narzedzie do swojego instrumentarium.
Do rozpowszechnienia eyetrackingu jako techniki ba-
dawczej przyczynito si¢ wytworzenie urzadzen nowej
generacji, ktore umozliwiajg S$ledzenie ruchu gatek
ocznych w warunkach naturalnych z duza precyzja
pomiaru.

3. Celizakres pracy

Celem pracy jest ocena dwdch popularnych systemow
CMS do handlu elektronicznego. Ocena tych aplikacji
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zostala dokonana na podstawie do$wiadczenia uzyt-
kownika podczas interakcji z tymi platformami migdzy
innymi za pomoca techniki eyetrackingowe;j.

Zakres pracy obejmuje: analize literatury dotyczacej
badan UX za pomocg techniki eyetrackingowej, wybor
obiektow badan, dobdr metod badawczych, opracowa-
nie scenariuszy badawczych — zadan do wykonania
przez uzytkownikow, realizacje badan, wstgpnag analize
danych oraz ostateczng analiz¢ wynikow i sformutowa-
nie wnioskow.

Przed rozpoczgciem badan autorzy sformutowali na-
stepujace pytania badawcze, na ktore chcieli znalezé
odpowiedz:

1. Ktéry z badanych systeméow CMS-6w posiada
bardziej przyjazny interfejs administratora?

2. Przy pomocy ktérego systemu CMS uzytkownik
wykona swoja prace szybciej?

4. Metoda badawcza

Do wykonania badania UX zdecydowano si¢ wykorzy-
sta¢ technike eyetrackingowa oraz badanie ankietowe.
Szczegotowe etapy badan:

e badanie eyetrackingowe po ktéorym zostala prze-
prowadzona analiza iloSciowa wykorzystujaca mia-
ry eyetrackingowe (liczbe fiksacji) oraz analiza ja-
ko$ciowa wykorzystujaca Sciezki skanowania i ma-
py cieplne,

e pomiar czasOw realizacji zadan,

e weryfikacja poprawno$ci wykonania zadan oraz
zliczenie liczby btedow i ich identyfikacja

e ocena satysfakcji podczas pracy z danym systemem
CMS zrealizowana na bazie ankiety i wskaznika
SUS.

4.1. Obiekty badan

Przy wyborze systeméw CMS do badan przyjeto kilka
kryteriow. Pierwszym z nich byta bezkosztowa dostep-
no$é, a drugim otwarto$¢ (ang. open source), czyli wzig-
to pod uwage system, z ktorego kazdy moze nieodptat-
nie skorzystaé, i do ktorego kod zrodtowy jest ogodlno-
dostepny. Kolejne kryterium dotyczylo przeznaczenia
systemu, ktéry miat umozliwia¢ prowadzenie sprzedazy
internetowej (e-commerce). Nastepnym kryterium byta
popularno$¢ wykorzystywania CMS-6w na stronach
internetowych w Polsce (Rysunek 1).

Przy wyborze obiektow badan nie bez znaczenia by-
ty takze doswiadczenia zawodowe autorow i znajomos$¢
konkretnych systeméow CMS. Do badania ostatecznie
zdecydowano si¢ wybra¢ dwa systemy tj. WordPress
oraz PrestaShop, ktore w rankingu wykorzystania tech-
nologii Open Source w Polsce znalazly si¢ w Scistej
czolowce (Rysunek 1) [11].

WordPress to najpopularniejszy system CMS, ktory
oferuje wiele mozliwosci. System ten umozliwia two-
rzenie prostych stron internetowych, prowadzenie blo-
gbw oraz sklepoéw internetowych. Dzigki rozbudowane;j
bazie dodatkéw i mozliwosci budowania wlasnych
wtyczek pozwala on na prowadzenie duzych portali
internetowych, z ktérych moga korzysta¢ tysigce uzyt-
kownikéw [12]. Wtyczka, ktéra pozwala na wykorzy-

stanie WordPressa w obszarze e-commerce jest Woo-
Commerce i to tej wtyczki uzyto, przygotowujac system
CMS do realizacji badan.

Drupal
3%
WooCommerce
Checkout
8%

Pozostate
10%

PrestaShop
9%

Rysunek 1: Statystyka wykorzystania technologii Open Source
w aktywnych witrynach WWW w Polsce [11].

PrestaShop to otwarte oprogramowanie, ktére umoz-
liwia prowadzenie sklepu internetowego. System ten
stworzony jest z myslg o e-commerce. Posiada on row-
niez szeroka baz¢ dodatkéw - darmowych oraz ptat-
nych, ktéore mozna zainstalowaé w sklepie, cho¢ do
utworzenia prostego sklepu nie ma potrzeby instalacji
dodatkowych wtyczek [13].

W celu przeprowadzenia badania utworzono dwa te-
stowe sklepy internetowe wykonane odpowiednio przy
pomocy systeméw PrestaShop oraz WordPress z wtycz-
ka WooCommerce. Obie aplikacje pobrano z oficjal-
nych stron internetowych producentéow [12, 13], a na-
stepnie je zainstalowano i odpowiednio skonfigurowa-
no. Sklepy dziatajg na serwerze lokalnym Apache. Baza
danych zostala utworzona przy pomocy narzedzia
phpMyAdmin, ktore utatwia zarzadzanie baza danych
MySQL. Do obstugi serwera i bazy danych wykorzy-
stano darmowe, wieloplatformowe oprogramowanie
XAMPP. W utworzonych sklepach umieszczono po
pie¢ produktéw o identycznych nazwach, opisach, ce-
nach i zdjeciach. Produkty te przypisano do odpowied-
nich kategorii, ktore wczesniej zostaty utworzone. Ry-
sunek 2 przedstawia wyglad aplikacji testowej widzia-
nej po stronie klienta sklepu wykonanego przy pomocy
WordPress, natomiast rysunek 3 sklepu wykonanego
przy pomocy PrestaShop.

Sklep

Witaj w naszym sklepie - zapraszamy na zakupy online

-
i
2gbow

Rysunek 2: Widok aplikacji testowej - strony klienta, sklepu utworzo-
nego na platformie WordPress.
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Rysunek 3: Widok aplikacji testowej - strony klienta, sklepu utworzo-
nego na platformie PrestaShop.

4.2. Grupa badawcza

W badaniu wzigto udzial 11 oso6b (2 kobiety oraz
9 mezczyzn). Wszyscy uczestnicy badania to studenci
Wydziatu Elektrotechniki i Informatyki Politechniki
Lubelskiej. Wigkszo$¢ z nich to studenci studidow magi-
sterskich ostatniego roku kierunku Informatyka. Z wy-
wiadu przeprowadzonego przed badaniem ustalono, ze
wigkszo$¢ uczestnikow przed przystgpieniem do wyko-
nywania eksperymentu miala juz styczno$¢ z jakims
systemem CMS.

4.3. Stanowisko badawcze

Eksperyment przeprowadzono w laboratorium Katedry
Informatyki Politechniki Lubelskiej, w ktorym zostaty
zapewnione sztuczne warunki o$§wietleniowe, przy za-
stonigtych oknach. Podczas badan kazdy z uczestnikow
siedzial na regulowanym fotelu, co zapewnialo nieskre-
powane ruchy. W sesji badawczej oprocz osoby badane;j
braf udzial moderator.

B

Rysunek 4: Stanowisko badawcze.

Stanowisko badawcze (Rysunek 4) skladato sie
z eyetrackera Gazepoint GP3 HD podigczonego do
laptopa, na ktérym bylo zainstalowane oprogramowanie
Gazepoint Control oraz iMotions 9.0. Oprogramowanie
stuzylo do zaprojektowania i przeprowadzenia ekspe-
rymentu oraz do analizy danych.

Uzyty do badan eyetracker Gazepoint GP3 HD to
urzadzenie mate, lekkie i tatwo przenosne. Moze by¢ on
postawiony na saniach nad klawiaturg laptopa lub
przymocowany na state do monitora przy pomocy
uchwytu VESA. Eyetracker Gazepoint GP3 HD moze
pracowac z czgstotliwoscia probkowania 60 lub 150 Hz.
Umozliwia on $ledzenie obu oczu z doktadnoscig od 0,5
do 1° (w idealnych warunkach). Do detekcji stanow oka
(fiksacji, sakad, zmian $rednicy zrenicy, mrugnigc)

wykorzystywana jest technika §ledzenia tzw. jasnej
zrenicy. Ten typ eyetrackera pozwala na swobodne
poruszanie gtowa do 35 cm w poziomie i 22 cm w pio-
nie. Optymalna odleglo$¢ respondenta od eyetrackera to
okoto 65 cm [14].

Urzadzenie do $ledzenia ruchéw oczu byto potaczo-
ne z komputerem — laptopem ThinkPad T540p wyposa-
zonym w procesor Intel Core i7-4710MQ (2,50GHz),
pami¢¢ operacyjna 16GB, karte graficzng NVIDIA
GeForce N14M-GS 730M, dysk 512GB SSD oraz ekran
15.6” z rozdzielczoscig 1920x1080. Komputer dziatal
pod kontrolg systemu operacyjnego Windows 10, na
ktorym zostato zainstalowane oprogramowanie Gazepo-
int Control, ktore jest niezbedne do dziatania eyetracke-
ra i musi by¢ uruchomione w tle podczas jego pracy.
Natomiast do zaprojektowania eksperymentu, przepro-
wadzenia kalibracji, rejestracji sesji uczestnikow oraz
pozniejszego odtwarzania i edycji nagran wykorzystano
zaawansowang platforme iMotions w wersji 9.0 (Rysu-
nek 5) [15]. Oprogramowanie to pozwala na wizualiza-
cj¢ wynikdw w postaci map cieplnych, map uwago-
wych, $ciezek fiksacji, czy obszaro6w zainteresowania.
Mozliwy jest rowniez eksport danych oraz generowanie
statystyk.

i PMAG Misz - m
0 s =
S EAEEEEE
== =~ =~
—-_
Rysunek 5: Okno program iMotions 9.0 przedstawiajace otworzony
projekt PMAG_Misz przygotowany do oceny dwoch systemow CMS

(po lewe;j stronie lista eksperymentow, po prawej lista przebadanych
uczestnikow, na gorze projekt eksperymentu).

4.4. Opis eksperymentu

Do realizacji celu badan zaprojektowano eksperyment,

ktory sktadat si¢ z nastgpujacych etapow:

1. Sformulowanie problemu badawczego, celu badan,
pytan badawczych

2. Wybor obiektow do badan, opracowanie scenariu-
szy badawczych (zadan dla uzytkownikow)

3. Przygotowanie projektu eksperymentu na platfor-

mie iMotions

Badanie pilotazowe oraz korekta eksperymentu

Nagrywanie uczestnikow badan

Weryfikacja uzyskanych wynikéw i analiza danych

Sformutowanie wnioskéw 1 ocena badanych

CMSow

N s
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Tabela 1: Zadania do wykonania przez uczestnikoéw na dwoch
CMS-ach

Lp. | Tres$¢ zadania

1 Utworz nowa kategorie produktu o nazwie ,,no-

2

wa

2 Zmodyfikuj opis produktu o nazwie ,,0il soap
mydlo w ptynie” na nowy, dowolny opis.

3 Zmien cen¢ produktu o nazwie ,,White soap —
mydto w kostce” z 6,00 zt na inng, dowolna.

4 Zmien obrazek produktu o nazwie ,,White teeth
— pasta do z¢bow” na dowolne zdjgcie znajduja-
ce si¢ w folderze ,,Pliki” umieszczonym na pul-
picie.

Wykorzystujac utworzone testowe sklepy, uczestni-
cy badania mieli do wykonania odpowiednio po cztery
zadania (Tabela 1) na kazdym z nich. Zadania rozpo-
czynaty si¢ w tym samym miejscu, od widoku gtéwne-
go panelu administracyjnego danego CMSa (Rysunki
617).

8 vt Kokpit

’ .. ]
Rysunek 6: Widok gtéwny panelu administracyjnego WordPress.
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Przebieg sesji badawczej:

1. Przedstawienie uczestnikowi informacji na temat
eksperymentu, jego celow, zapewnienie o nieinwa-
zyjno$ci badan, poinstruowanie jak ma si¢ zacho-
wywaé w czasie badan.

2. Wpyrazenie zgody uczestnika na udziat w ekspery-
mencie.

3. Kalibracja urzadzenia.

4. Nagrywanie uczestnikow podczas wySwietlania
instrukc;ji i realizacji zadan.

5. Wypehienie przez respondentéw ankiety badajacej
ich satysfakcje podczas interakcji z jednym i dru-
gim CMS-em.

6. Krotkie poinformowanie uzytkownikow o wyni-
kach badan — pokazanie przyktadowej mapy ciepl-
nej, Sciezki skanowania oraz filmu.

Rysunek 7: Widok gtéwny panelu administracyjnego PrestaShop.

W badaniu ankietowym sprawdzajacym satysfakcje
uzytkownika podczas korzystania z systemoéw wykorzy-
stano Skale Uzyteczno$ci Systemu (ang. System Usabi-
lity Scale, SUS). Ankieta SUS sktada si¢ z 10 pytan, do
ktérych mozemy przypisa¢ odpowiednig ocene¢ z zakre-
su 0-4 [16]. W celu lepszej oceny badanych systeméw
CMS nieznacznie zmodyfikowano ankiete SUS, tzn.
zmieniono w niej tre$¢ pierwszego punktu, ktéry
brzmiat: ,,Bede czesto korzystat z systemu”, a po zmo-
dyfikowaniu przez autoréw otrzymat nastgpujaca tresc:
,Gdybym miat korzystaé z systemu CMS do prowadze-
nia sklepu internetowego, to skorzystatbym z tego sys-
temu”. Narzedzie SUS pozwala okresli¢ poziom uzy-
tecznosci systemu. Po przeprowadzeniu badania i ze-
braniu wynikéw oblicza si¢ wskaznik SUS, ktory
przyjmuje warto$¢ w skali od 0 do 100. Algorytm obli-
czania SUS jest bardzo prosty i przedstawia si¢ nastepu-
jaco: zsumowanie punktow ze wszystkich punktow,
pomnozenie obliczonej sumy przez 2,5, a nast¢pnie
policzenie $redniej. Im wyzszy uzyskany wynik, tym
lepsza uzytecznos¢. Wartosci powyzej 68 sa interpreto-
wane jako dobry wynik [17].

Tabela 2: Tre$¢ zmodyfikowanej ankiety SUS — badajacej satys-

fakcje uzytkownikow [16]

Lp. | Tres$¢ pytania

1 | Gdybym miat korzystaé z systemu CMS do
prowadzenia sklepu internetowego, to skorzy-
statbym z tego systemu.

2 | System jest niepotrzebnie skomplikowany.

w

System jest tatwy w uzyciu.

4 | Bedg potrzebowal wsparcia technicznego, aby
korzysta¢ z systemu.

5 | Rozne funkcje systemu sg tatwo dostgpne.

@)}

W systemie jest zbyt wiele niespdjnosci.

7 | Wiekszos¢ 0sob bedzie w stanie opanowac sys-
tem bardzo szybko.

8 | System jest klopotliwy w uzyciu.

9 | Czujg si¢ bardzo pewnie korzystajac z systemu.

10 | Musiatem opanowaé wiele rzeczy przed rozpo-
czeciem pracy z systemem.

5. Wyniki badan

5.1 Identyfikacja poprawnych i blednych realizacji
zadan

Po przeprowadzeniu eksperymentu badawczego,
w ktorym wzigto udzial 11 uczestnikow, dokonano
analizy nagran. W pierwszej kolejnosci skupiono si¢ na
sprawdzeniu poprawno$ci wykonanych zadan. W tym
zestawieniu lepiej wypadt CMS PrestaShop, poniewaz
faczna liczba poprawnych rozwigzan zadan wykona-
nych na tym systemie wynosita 21, a na systemie
WordPress 19. Zauwazono, ze niektére bigdne rozwig-
zania spowodowane byly nieoczekiwanym kliknigciem
spacji, ktore wywotywalo przejécie do kolejnego zada-
nia. Zanotowano po cztery przypadki takich nieoczeki-
wanych btedéw (Rysunek 8).
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Rysunek 8: Liczba poprawnych oraz niepoprawnych rozwigzan.

Dodatkowo sprawdzono poprawno$¢ wykonania po-
szczegblnych zadan, co wykazalo, ze uczestnicy bioracy
udzial w badaniach mieli najwigksze problemy z zada-
niem numer 2. Zadanie to polegalo na zmodyfikowaniu
opisu produktu. Btad, jaki robili respondenci, polegal na
tym, ze wigkszo$¢ z nich dokonywala edycji nazwy
produktu, a nie opisu produktu. Niski odsetek popraw-
nych rozwigzan zanotowano réwniez w zadaniu nr 4,
gtownie dla systemu PrestaShop. W zadaniu tym nale-
zato zastapi¢ biezace zdjecie, nowym zdjgciem, begda-
cym glowna grafika firmujaca okreslony produkt na
stronie sklepu. Wigkszo$¢ uczestnikow badania doda-
wata kolejne zdjecie do galerii danego produktu, a nie
ustawita zdjecia reprezentatywnego (Rysunek 9).

10 |
1 2 3 a

Numer zadania

m Wordpress

H Prestashop

Liczba poprawnie rozwigzanych zadari
(=1 - L] w = w =2 ~ 00 w0

Rysunek 9: Liczba poprawnie rozwigzanych zadan.
5.2 Pomiar czaséw wykonania zadan

W nastgpnym etapie badan zmierzono czasy wykonania
poszczegolnych, dobrze wykonanych zadan i obliczono
srednie czasy dla kazdego zadania (Rysunek 10).

40

25 —
20
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10 -
5
0
1 2 3 4

Numer zadania

® Wordpress

Czas wykonania [s]

W Prestashop

Rysunek 10: Sredni czas poprawnie wykonanego zadania.

Okazalo sig, ze $rednie czasy realizacji zadan byly zbli-
zone dla obu CMS-6w. W przypadku pierwszego zada-

nia r6znica wynosita 3,5 sekundy, trzeciego 1,6 sekun-
dy, a czwartego 5,8 sekundy.

5.3 Eyetrackingowa analiza ilo§ciowa

Dokonano réowniez analizy ilosciowej, bazujacej na
wynikach z eyetrackera, w ktorej wzieto pod uwage
miar¢ eyetrackingowg — liczbe fiksacji wystepujacych
do momentu osiagnigcia celu czyli wykonania okreslo-
nego zadania. Po zebraniu danych od wszystkich
uczestnikow liczbe fiksacji dla kazdego zadania usred-
niono (Rysunek 11).

100
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40
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)

1 2 3 4

Numer zadania

u Wordpress

= Prestashop

Srednia liczba fiksacji
@
3

Rysunek 11: Srednia liczba fiksacji dla poprawnie wykonanego
zadania.

Srednia liczba fiksacji byta proporcjonalna do $red-
niego czasu realizacji zadan - im dtuzszy byt czas, tym
wigcej wystapito fiksacji. Dla pierwszego zadania reali-
zowanego w systemie WordPress miato miejsce srednio
120 fiksacji, natomiast w systemie PrestaShop 101.
Takze w przypadku zadania numer 3, $rednio wigcej
fiksacji wystapilo podczas pracy z systemem WordPress
niz PrestaShop — bylo to odpowiednio 100 i 88 fiksacji.
Sytuacja inaczej wygladala podczas wykonywania za-
dania czwartego. Tutaj wigcej fiksacji miato miejsce
przy pracy z systemem PrestaShop — 139 niz z syste-
mem WordPress — 103. Duza liczba fiksacji moze od-
zwierciedla¢ problem ze zrozumieniem danego obszaru
interfejsu aplikacji. Moze wynika¢ réwniez z tego, ze
dany obszar jest bardziej skomplikowany i wymaga od
uzytkownika bardziej wytgzonego myslenia.

5.4 Eyetrackingowa analiza jakoSciowa

Eyetrackingowa analiz¢ jakosciowa najczgsciej prze-
prowadza si¢ na podstawie $ciezek skanowania wygene-
rowanych dla wybranych respondentow po wykonaniu
poszczegolnych zadan. Polega ona na przesledzeniu
zachowan wzrokowych uczestnikow eksperymentu
w odpowiedzi na wy$wietlony bodziec i zadane polece-
nie do wykonania. Innym sposobem wizualizacji wyni-
kow badan eyetrackingowych sa mapy cieplne. Przed-
stawiaja one zagregowane wyniki dla okreslonego za-
dania dla calej grupy uczestnikow. Za pomoca kolorow
oznaczone sg miejsca, w ktorych respondenci skupiali
swoja uwage. Dzigki odpowiedniej kolorystyce zauwa-
zy¢ mozna, ktore elementy prezentowanej sceny przy-
ciggnety uwage uczestnikow, a ktore zostaty przez nich
pominigte.

Rysunek 12 przedstawia fragment nagrania prezen-
tujacy Sciezke skanowania dla niepoprawnie wykonane-
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go zadania nr 2 na platformie WordPress. Uczestnik
GM intensywnie skanuje gorng czgs¢ okna aplikacji
oraz panel z prawej strony. Catkowicie pominiety zostal
duzy obszar, w ktorym nalezalo wstawi¢ opis. Widocz-
ny jest brak fiksacji oraz kliknig¢ kursorem myszy w
polu ,,Opis”.

% 5 ¢ @ @

Rysunek 12: Ostatnia faza realizacji zadania nr 2 (interwat 10 sek.)
przez uczestnika GM - §ciezka skanowania w oknie panelu admini-
stracyjnego WordPress.

Na Rysunku 13 pokazana zostala ostatnia faza po-
prawnej realizacji zadania nr 2 dla panelu administra-
cyjnego systemu PrestaShop. Wida¢ tu zaréwno fiksacje
W obszarze opisu, jak rowniez wodzenie i kliknigcie
kursorem myszy.

C s - @ 8

% Prestashop E)

Rysunek 13: Ostatnia faza realizacji zadania nr 2 (interwat 3 sek.)
przez uczestnika GM - §ciezka skanowania w oknie panelu admini-
stracyjnego Prestashop.

Z kolei na Rysunku 14 zaprezentowano fragment
sciezki skanowania podczas wykonywania zadania nr
4 zakonczonego porazka. W tym przypadku uzytkownik
MK dodat do galerii produktu - kolejne zdjecie, a nie
jego zdjecie gtdowne, ktore moglby ustawié, wybierajac
komponent o nazwie ,,Oktadka”. Na Rysunku 15 poka-
zano dalszy fragment tego samego nagrania, w ktorym
widoczna jest duza fiksacja (nr 64) — dtuzsze zastana-
wianie si¢ uzytkownika w obszarze wlasciwego kompo-
nentu, na ktdry nalezato kliknaé. Jednak respondent nie
zdecydowatl si¢ na zastosowanie tego elementu. Takie
zachowanie moze $wiadczy¢ o tym, ze uzytkownik nie
byt do konca pewny wczesniej podjetej decyzji.
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Rysunek 14: Wybrany fragment $ciezki skanowania podczas niepo-
prawnego wykonywania zadania nr 4 (interwat 1 sek.) przez uczestni-
ka MK - panel administracyjny Prestashop.
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Rysunek 15: Dalszy fragment $ciezki skanowania podczas niepo-
prawnego wykonywania zadania nr 4 (interwat 2 sek.) przez uczestni-
ka MK - panel administracyjny PrestaShop.

Rysunki 16 i 17 przedstawiajg mapy cieplne dla obu
systemoéw CMS podczas ogladania przez uzytkownikow
ich interfejsow - okien gltdéwnych, bez wczesniej zada-
nego konkretnego polecenia do wykonania. Okna te
byly wyswietlone uczestnikom badan na poczatku eks-
perymentu przez 10 sekund. Réznice w rozkladzie ob-
szarow goracych wynikaja przede wszystkim z budowy
poszczegolnych CMS-6w. W przypadku systemu Pre-
staShop zauwazalna jest wigksza koncentracja uwagi
uzytkownikéw na calym lewym panelu, w ktérym znaj-
dowalo si¢ menu gléwne.

-

"l

Rysunek 16: Mapa cieplna wygenerowana dla wszystkich uczestni-
koéw badan dla panelu administracyjnego systemu WordPress.
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Rysunek 17: Mapa cieplna wygenerowana dla wszystkich uczestni-
kow badan dla panelu administracyjnego systemu PrestaShop.

5.5 Badanie kwestionariuszowe - wskaznik SUS

Koncowym etapem realizacji badan byla analiza bada-
nia ankietowego, dzigki ktoérej udato si¢ wyliczy¢
wskaznik SUS, okreslajacy skalg uzytecznos$ci systemu.
Oba systemy uzyskaty wynik ponizej 68 punktow, ktory
okre$lany jest za wynik dobry. Badanym systemom
zabrakto niewiele do osiggni¢cia tej granicy punktowe;.
Wskaznik SUS dla systemu PrestaShop wyniost 62
punkty i byt tylko o jeden punkt nizszy od wskaznika
WordPressa, ktéry wynidst 63 punkty (Rysunek 14).
100

80

® WordPress

W PrestaShop

WordPress

PrestaShop

Rysunek 14: Wskaznik SUS dla obu systemow.
6. Wnioski

Praca miata na celu sprawdzenie w sposob obiektywny
— technikg eyetrackingowa oraz subiektywny — metoda
ankietowg zadowolenia uzytkownikdw po wykonaniu
zadan w panelu administratora dwoch popularnych
w Polsce systemow CMS dedykowanych do handlu
elektronicznego. Przeprowadzone badania i zebrane
wyniki nie pozwalaja jednoznacznie odpowiedzie¢ na
pierwsze pytanie badawcze: ktory CMS posiada bar-
dziej przyjazny interfejs panelu administratora? Brak
jednoznacznej odpowiedzi wynika z faktu, ze oba sys-
temy uzyskaty bardzo zblizone, rdéznigce si¢ jednym
punktem rezultaty w skali SUS. Podobna sytuacja wy-
stapita z drugim pytaniem badawczym, poniewaz Sred-
nie czasy wykonania zadan takze byly podobne, co
uniemozliwilo jednoznaczne wskazanie CMS-a, za
pomoca ktorego uzytkownicy szybciej wykonuja swoja
pracg. Male réznice pomigdzy testowanymi systemami
moga wynika¢ z faktu, ze badanie uwzgledniato tylko
panele administracyjne tych CMS-6w, pozwalajace na
zarzadzanie sklepami internetowymi, ktore majg podob-
ng i dos¢ skomplikowang strukture. Poziom wskaznika
SUS, przyjmujacy warto§¢ ponizej wyznaczonej do-

$wiadczalnie granicy 68 punktow dla obu systemow,
jest informacja, wskazujaca ze interfejsy obu paneli
administracyjnych wymagaja poprawy.
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