Feng GUI: symulacja
eyetrackingu?

Co pewien czas na rynku pojawia sie nowe narzedzie
wspomagajgce prace projektantow i badaczy zardéwno z zakresu
usability, jak User Centered Design. Praca z jednymi staje sie
standardem (vide Axure), inne odchodzg do lamusa (tak sie
troche stato w przypadku programu IBM do cardsortingu -
EZSort, ktére obecnie zastgpity duzo sprawniejsze aplikacje).

Wcigz niektdre badania i sprzet potrafig by¢ bardzo drogie.
Jednym z drozszych (o ile nie najdrozszym) urzgdzeniem
wykorzystywanym w badaniach User Experience jest eyetracker (o
samych badaniach ET pisalismy m.in. z 0l niedawno).

Niedawno ukazat sie serwis online, w ktory umozliwia symulacje
procesOw uwagi wzrokowej — Feng-GUI. Zasady funkcjonowania
algorytméw Feng GUI zostaty podane na stronie i przypominajg z
grubsza zasady pewnego modelu teoretycznego selektywnej uwagi
typu bottom-up, autorstwa dwu wybitnych naukowcéw — Christofa
Kocha oraz Shimona Ullmana. Pytanie, jak wiarygodne rezultaty
daje program? By odpowiedzie¢ na to pytanie, w ramach prac
dziatu MRM Experience wraz ze wspoétpracownikami (0lg Stominska
i Anig Boguska-Torbicz), przeprowadzilismy badanie kontrolne.

Szczegdéty badania

W badaniu postuzono sie eyetrackerem Tobii model T60 wraz z
dedykowanym do niego oprogramowaniem Tobii Studio.

W badaniu uczestniczyt operator i cztery osoby w roli
respondentéw. Wybrano 9 stron internetowych, ktédre
prezentowano kazdej z o0s6b w czasie 8 sekund dla jednej
ekspozycji. Uzyskane wyniki podczas badania z wuzyciem
eyetrackera poréwnano z wynikami uzyskanymi dla symulacji
uwagi percepcyjnej, wg programu Feng GUI. Wyniki
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zaprezentowano ponizej.

%k k

Amazon.com

Krél Swiatowego e-commerce poszedt na pierwszy ogien. Wida¢,
ze w przypadku elementédw o duzym kontrascie, wyniki symulatora
Feng GUI potrafig bys$s dos¢ zbiezne z tymi, uzyskanymi podczas
badania z zywymi uzytkownikami — trafienia w produkty w czesci
srodkowej (robot Wall-E) oraz zdjecie mezczyzny. Ale symulator
nie pokazat bardzo istotnych elementdéw, wychwyconych juz w
badaniu z ludZmi: 1l)nagtdédwke koto ksigzki — produktu dnia —
jest zywiej penetrowany faktycznie, nizby to wychodzito z
symulacji (zreszta jest najgoretszym punktem); 2) w przypadku
zdjecia z mezczyzng, osoby patrzyty na jego twarz, a nie
elementy graniczne zdjecia, kontrastujgce z biatym ttem
strony; 3) w koAcu podczas zywej ekspozycji zaréwno menu jak i
logo, byty penetrowane przez wzrok uzytkownikéw — symulator
tego nie pokazat.

CoJestGrane.pl

Serwis eventowy o negatywnym kontrascie (ciemne t*o, jasna
czcionka). Na pierwszy rzut oka zadziwiajgca dwa trafienia —
pierwsze w lewej cze$Sci gérnego banera, drugie w prawej czesci
strony, gdzie wystepuje pomaranczowy nagtowek. Trafienia stang
sie mniej zadziwiajgce, gdy spojrze¢ na strone — gbérna lewa
czes¢ banera no mocno kontrastujgcy jasnozielony prostokat,
Swietnie wyrdzniajgcy sie zaréwno na czarnym tle, jak i na
ciemnym granatowym tle banera; zétcienie majg lepszy kontrast
na czarnym tle, niz biel, stad pomaranczowy nagitdéwek (a wiec i
wiekszy rozmiar fontu) jest bardziej kontrastowy, niz blok
biatych napiséw z nazwami miast.

Rozktad fiksacji na zdjecia jest inny w przypadku symulacji
oraz faktycznej percepcji strony przez ludzi. Zywe osoby
spostrzegaja takze czes¢ identyfikacyjna z adresem strony.



Fotka.pl

Grupa Fotka, to blisko 30% zasieg w Polsce i state miejsce w
czotdéwce Megapanelu. Fotki widoczne — ale jakby na obu
zrzutach nie te same i nie z tg samg uwagg. I znowu: w
przypadku zywych os6b penetrowane sg regiony menu i
identyfikacji strony — logo.

GoldenLine.pl

Jeden z czotowych serwisdéw spotecznosciowych w naszym kraju.
Zywi uzytkownicy duzo wieksza rolg przykuwali do czedci
wyjasniajgcej czym jest GoldenLine i do czego stuzy, nizby to
wynikato z przeprowadzonej symulacji programu Feng GUI. Menu i
elementy logowania takze sg duzo wazniejsze. I percepcja zdjecd
potrafi sie nie pokrywac.

MRM. pl

Strona agencji, w ktorej przeprowadzono badania. Tu — w
przypadku osdéb uczestniczgcych w badaniu — istotne stato sie
menu strony — czego symulacja w ogdéle nie pokazata. Pordwnanie
najbardziej gorgacych miejsc z badania i symulacji, pokazuje
spore réoznice.

Onet.pl

Trudno w Polsce robi¢ badanie nie odnoszac sie do Onetu [J Z
powyzszych heatmap mozna wyciggng¢ jednoznaczne wnioski -
cztowiek wie co dobre. Duze zdjecie z artykutu dnia oraz czes$¢
z wiadomoSciami biezgcymi, to czotowe miejsca na stronie wg
prawdziwych ogladajgcych strone uzytkownikdéw. W przypadku
symulacji, cata niemalze uwaga zostata przypisana banerowi.

Travian.pl

Chyba najbardziej popularna przegladarkowa gra w naszym kraju,
a wg Megapanelu na pewno najbardziej. Dla o0s6b ogladajgcych
strone z mapg gry, po zalogowaniu, duzo wazniejsze jest
centrum mapy, niZli jej obrzeza, na co wskazuje symulacja. Nie



wspominajgc o opcjach menu, ktdére penetrowane przez
uzytkownikdéw, w og6le nie znajdujg odzwierciedlenia w
komputerowej symulacji Feng GUI.

Wyborcza.pl

Niedawny redesign strony 1 juz przeprowadzone badanie.. No, no

[

Précz tego, ze na obydwu heatmapach stwierdzono zwiekszong
uwage na zdjeciu gtéwnym (chociaz w innych regionach!) oraz
banerze reklamowym w prawej czes$ci strony, to pozostate
elementy w ogdle sie nie zgadzaja.

YouTube.com

YouTube wg statystyk ruchu w sieci, to obecnie 80% ruchu w
Internecie. Ale mapy uwagi sg tak rozbiezne w stosunku do
siebie, ze nawet nie ma potrzeby komentowania tego — wystarczy
rzuci¢ okiem.

Wnioski

Twierdzenie, ze aplikacja w serwisie Feng GUI jest symulatorem
uwagi percepcji wzrokowej, jest grubym naduzyciem. Wyniki
otrzymane podczas badania sg tak rozbiezne w stosunku do tych
otrzymanych z uzycia Feng GUI, ze ich interpretacja nie jest w
stanie dac¢ projektantom wiedzy na temat faktycznego zachowania
zywych uzytkownikéw na stronie WWW. W przypadku prezentowania
i badania zdje¢, dane wyszty tak samo rozbiezne.

Cho¢ osobiscie mocno wierze w stochastyczne podtoze naszych
procesdw percepcyjnych, to zastosowane w symulatorze
algorytmy, nie pozwalajg uzyska¢ zadnej miarodajnej wiedzy i
pozostawiajg program Feng GUI tylko w sferze ciekawostki.

Feng GUI to narzedzie stuzgce do analizy interfejsoéw
uzytkownika (UI) w konteksScie symulacji procesu $ledzenia
ruchu oczu, znanego jako eyetracking. Uzywane gtdwnie w



badaniach nad uzyteczno$ciag i projektowaniu interfejséw, Feng
GUI pozwala na ocene, jak uzytkownicy bedg postrzegad¢ i
wchodzi¢ w interakcje z rdéznymi elementami interfejsu na
ekranie, opierajgc sie na zatozeniach dotyczgcych sSledzenia
wzroku.

Symulacja eyetrackingu w Feng GUI jest procesem modelowania, w
jaki sposéb uzytkownicy bedg patrzeé¢ na rdézne obszary ekranu w
zaleznos$ci od ich uk*adu oraz typowych wzorcéw ruchu oczu
podczas 1interakcji =z aplikacjg. Narzedzie wykorzystuje
algorytmy do przewidywania, ktére elementy UI beda najczesciej
przyciggaty uwage uzytkownikéw, bazujgac na rozmieszczeniu
elementdéw, ich rozmiarze, kolorze i innych cechach wizualnych.
Dzieki tej funkcji projektanci mogg testowal swoje interfejsy
bez potrzeby przeprowadzania kosztownych i czasochtonnych
badan z wykorzystaniem rzeczywistego sprzetu do eyetrackingu.

Feng GUI oferuje takze mozliwoS¢ generowania map cieplnych
(heatmaps), ktére wizualizujg miejsca na ekranie, ktére
najbardziej przyciggajg wzrok uzytkownikéw. Takie mapy mogaq
by¢ wykorzystywane do optymalizacji interfejséw, np. poprzez
poprawienie rozmieszczenia przyciskdéw, zwiekszenie kontrastu
lub dostosowanie elementéw do bardziej naturalnych $ciezek
patrzenia uzytkownikéw. Dzieki temu projektanci moga lepiej
zrozumiec¢, ktéore elementy interfejsu sa zauwazane najpierw, a
ktére mogg zostal przeoczone.

Symulacja eyetrackingu w Feng GUI ma réwniez duze znaczenie w
testowaniu efektywnosci interfejsu w kontekscie jego ergonomii
i uzytecznosci. Pozwala to na dostosowanie elementdéw do
rzeczywistych oczekiwan uzytkownikéw, eliminujgc potencjalne
problemy zwigzane z niskg intuicyjno$cig czy uktadem
interfejsu. Narzedzie to, mimo Ze symuluje proces S$ledzenia
ruchu oczu, nie jest w stanie zastgpi¢ prawdziwego
eyetrackingu w przypadku bardziej szczegdétowych badan. Jest to
jednak wygodna opcja dla projektantéw, ktdérzy chcg szybko
iterowad¢ swoje projekty i uzyskad¢ ogdlne wskazdéwki dotyczagce
percepcji wizualnej uzytkownikow.



Feng GUI stanowi skuteczne narzedzie do wstepnej analizy
efektywnosci interfejsu uzytkownika w kontek$cie $ledzenia
ruchu oczu. Dzieki temu projektanci mogg optymalizowad
rozmieszczenie elementdéw, testowal rdézne warianty uktaddéw i
szybciej poprawia¢ design, zanim przejda do bardziej
zaawansowanych, kosztownych testdéw =z wykorzystaniem
prawdziwego sprzetu do eyetrackingu.

W serwisie dyplom.com.pl prezentujemy obronione prace
dyplomowe, ktdédre mogg stuzy¢ za wzér do napisania wtasnej
pracy - gdyby potrzebowali jeszcze Panstwo konsultacji to
polecamy strone pisanie prac - fachowa pomoc w pisaniu prac.
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