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Streszczenie. Tematyka badana w pracy jest poréwnanie metod wprowadzania tekstu w mobilnym komunikatorze sieciowym. Analizowano
szybkos$¢ wprowadzania tekstow, a takze liczbg btedéw popetnianych przez uzytkownikéw za pomoca badanej metody. Poréwnywano metody
wprowadzania tekstu przy uzyciu klawiatury QWERTY, techniki Swype, pisma odrgcznego oraz polecen gtosowych. Badania przeprowadzono
wsérdd dwoch grup respondentéw, z podzialem na wiek uczestnikow. Dokonano charakterystyki wybranych metod wpisywania tekstu
w komunikatorze internetowym. Na potrzeby artykutu zostat opracowany mobilny komunikator.
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1. Wprowadzenie

Na $wiatowym rynku technologii urzadzenia mobilne
odgrywaja coraz wigksze znaczenie. Jedna z podstawowych
funkcji, do ktérych uzywa si¢ smartphone’y, to pisanie
wiadomo$ci SMS, e-mail lub innych komunikatéw
sieciowych. Nowoczesne technologie prezentowane przez
producentdw oprogramowania umozliwiaja coraz szybsze
i wygodniejsze, atym samym przyjemniejsze, uzytkowanie
urzadzen mobilnych. Czotowe firmy w $wiecie IT caty czas
ulepszaja swoje produkty. Dostosowuja swoje metody
wprowadzania tekstu zaréwno dla poczatkujacego, jak
i zaawansowanego uzytkownika.

2. Metody wprowadzania tekstu z uzyciem smartfonéw

Technologia ekranu dotykowego zostata zaimplementowana
w smartphone’ach przez Simon IBM w roku 1993 [1]. Od
tego czasu, wraz z wynalezieniem oprogramowania
multitouch (ang. wielopunktowe rozpoznawanie dotyku na
ekranie), wydaje si¢, ze mozliwosci interakcji urzadzen
mobilnych sa znacznie zwigkszone. Wprowadzanie tekstu za
pomoca ekranu dotykowego pozwala na efektywniejsze
wykorzystanie urzadzenia. Typ wejécia i orientacji interfejsu

wejsciowego mozna tatwo dostosowywa¢ do preferencji
uzytkownika. Dodatkowo metody ekranowe zazwyczaj
zawieraja duza ilo$¢ sygnalizacji wizualnej, w tym zmiany
w wygladzie podczas uzycia. Taki stan zauwazy¢ mozna na
przyklad, gdy pojawiaja si¢ powigkszone okienka jako
powiadomienie zaznaczenia badZz wizualny "szlak" jako
odzwierciedlenie najazdu palca na wirtualne przyciski.

Istnieja pewne wady metod ekranowych. Zaréwno
wibracyjne powiadomienia i dzwigkowe sygnaly moga by¢
wlaczone w ustawieniach urzadzenia, ale moga by¢
nieakceptowalne jako substytuty fizycznych przyciskéw. Inna
wada tego rozwiazania to problem wyboru matych przyciskow
dla oséb posiadajacych duze palce. ROwniez zjawisko
paralaksy, czyli odczuwalnej zmiany w poloZeniu obiektu,
ktéra moze by¢ spowodowana przez kat widzenia
uzytkownika  irozbieznoSci pomigdzy  wy$wietlanym,
a faktycznym miejscem matrycy dotykowej ekranu, moze
zmniejszy¢  dokladno$¢  wpisywania. Na  szczgScie,
pojemnosciowe ekrany dotykowe zminimalizowaly kwestig
paralaksy.
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Celem artykutu jest por6éwnanie metod wprowadzania
tekstu przy uzyciu klawiatury QWERTY, techniki Swype,
pisma odrecznego oraz polecen glosowych w urzadzeniach
mobilnych. Poréwnywano poprawno$¢ wprowadzanego
tekstu, jak takze czas kazdej z metod. Badania zostaty
przeprowadzone na utworzonej aplikacji  mobilnego
komunikatora internetowego, dedykowanej na platforme¢
Android. Badania zostaty przeprowadzone wéréd dwdch grup
uzytkownikow.

2.1. Klawiatura QWERTY

W XXI wieku pisanie na klawiaturze fizycznej, czy to
klawiaturze ekranowej, nie tworzy wigkszych trudnosci dla
wigkszosci z uzytkownikdw. Zazwyczaj mtodzi ludzie pisza
na nich nieco sprawniej. Wynika to z wigkszego
doswiadczenia w pracy na klawiaturze i wigkszej sprawnosci
fizyczne;j.

Historia tworzenia uktadu klawiatury sigga roku 1714, kiedy
to Henry Mill stworzyt pierwszy dzialajacy model maszyny
do pisania [2]. Kolejnym konstruktorem uzytecznej maszyny
pozwalajacej zapisywac tekst byt Christopher Latham Sholes,
dokonujac tego w roku 1867 [2]. Stal si¢ on takze
pomystodawca uktadu QWERTY. Uktad ten zbudowal na
podstawie wlasnych badan odnoszacych si¢ do czgstotliwo$ci
wystepujacych obok siebie liter w stowach jgzyka
angielskiego. Pomimo pdzniejszych préb ulepszenia tego
uktadu (Dvorak, Colemak) [3] uktad QWERTY okazal si¢
najlepszym  rozwigzaniem  rozmieszczenia  liter na
klawiaturze. W niektérych krajach uktad QWERTY zostat
dostosowany do okreSlonych wymagan jgzykowych.
W czasach dawniejszych pisanie na maszynie przypisane byto
do kompetencji profesjonalnych maszynistek lub sekretarzy,
natomiast obecnie jest to czynno$§¢ wykonywana przez
miliardy uzytkownikéw urzadzen mobilnych i komputeréw
na $wiecie.

Znajdujaca si¢ na ekranie klawiatura QWERTY jest
graficznym  odwzorowaniem  standardowej  klawiatury
QWERTY renderowanej na ekranie dotykowym. Urzadzenia
mobilne sa tworzone z wlasng domyS$lna klawiaturg
QWERTY, zwykle =zalezng od systemu operacyjnego
w ktérym dziata [4]. Klawiatura pojawia si¢ tylko wtedy, gdy
pole tekstowe jest zaznaczone. Zaraz po pojawieniu si¢
pierwszy raz, wszystkie litery sa duze. Gdy uzytkownik
wybierze pierwszy klawisz, interfejs graficzny na pozostala
czgs¢ zdania zmienia wyglad klawiszy na male litery.
Ponadto, na niektérych klawiaturach (domyslnie Android
110S), gdy klawisz jest zaznaczony, uzytkownik otrzymuje
informacj¢ zwrotng w postaci pojawiajacej si¢ grafiki
(wybrany przycisk), natozonej na pozostata czgs¢ klawiatury.
W celu wybrania cyfry lub znaku specjalnego, uzytkownicy
moga przelaczaé tryby za pomoca klawisza przeznaczonego
do przelaczenia na klawiatur¢ numeryczna lub klawiaturg ze
znakami. Ponadto systemy do wprowadzania tekstu zostaly
wyposazone w mozliwos¢ wiaczenia autokorekty. W funkcji
tej mozna wilaczy¢ wyswietlanie propozycji proponowania
kolejnego stowa, wstawianiu autokorekty poprzez wstawianie
spacji  iznakdw przystankowych oraz automatycznie
wstawianie wielkich liter na poczatku zdania. Od razu, gdy
telefon domysli si¢, co uzytkownik piszacy chce napisac,
wySwietli na ekranie odpowiednia podpowiedz. Poprzez

czeste uzywanie niektorych stéw, nawet po wstawieniu kilku
pierwszych  liter, telefon powinien zaproponowac
podpowiedz.

Oprécz domySlnej klawiatury wiasciciele smartphone’ 6w
mogg pobra¢ inne aplikacje petnigce rolg klawiatury za darmo
lub za niewielkq optata ze sklepow, takich jak Google Play
lub App Store firmy Apple. Klawiatura ekranowa (rys. 1),
ktéra jest wyswietlana na ekranie, posiada swoje zalety, ale
tez wady. W zwiazku z brakiem sprzgtowych (fizycznych)
klawiszy urzadzenie mobilne moze by¢ mniejsze, a ponadto
1zejsze. W wyniku tego umozliwia takze zastosowanie
wigkszego  ekranu, ktéry moze usprawni¢ pracg
z urzadzeniem. Wigksze ekrany pozwalaja na wySwietlanie
wigkszych elementéw w wigkszej rozdzielczoSci oraz
komfortowa pracg z urzadzeniem mobilnym.

Wazna zaleta ekranu dotykowego jest mozliwo$¢
wprowadzania tekstu bez konieczno$ci dzielenia uwagi
wzrokowej pomigdzy klawiatura, a wpisywanym tekstem.
Pozwala to na wprowadzenie wigkszej ilosci tekstu
z mniejsza liczba blgdéw w mniejszej jednostce czasu.

Wpisz wiadomosé

W Nie A U3

8 9 0

QWERTYU 1 0P
ASDFGHUJK.L
ZXCVBNME

210 @

v O

Rys. 1. Uktad mobilnej klawiatury QWERTY
2.2. Swype

Swype jest rewolucyjna metoda, dzigki ktdérej znika
problem pisania dwoma dlonmi na ekranie dotykowym.
"Swype" jest réwniez znany jako “Tracing” izostal po raz
pierwszy wprowadzony przez Zhai i Kristensson w 2003 roku
[5]. Jest to metoda umozliwiajaca szybkie pisanie nie poprzez
reczne wpisywanie pojedynczych liter, jak to wystepuje przy
tradycyjnej  klawiaturze = QWERTY, lecz  poprzez
wprowadzania tekstu za pomoca gestow. Technika ta polega
na przesuwaniu palcem po klawiaturze z litery do litery
(standardowo w ukladzie QWERTY) w celu utworzenia
stowa bez odrywania palca. Swype w miar¢ uplywu czasu
zwigksza zasoby stownikowe iuczy si¢ stylu pisania
uzytkownika umozliwiajac dokonanie wyboru dokladniejszej
podpowiedzi. Dodatkowo uczenie si¢ to mozna przyspieszy¢
korzystajac z analizy treSci wpisywanych w r6éznych
aplikacjach stluzacych komunikowaniu sig, takich jak
Facebook, Gmail czy tez Twitter. Metoda Swype pojawiata si¢
na przestrzeni lat w coraz to nowoczesniejszych urzadzeniach.
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Swype sktada si¢ z trzech gléwnych elementéw, ktore
przyczyniaja si¢ do dokltadno$ci i szybko$ci: analizator toru
wejsciowego, wyszukiwarka stéw z odpowiednia baza danych
i konfigurowalny interfejs [6]. Z technicznego punktu
widzenia w Swype uzytkownik wytycza Sciezkg. Wyglad
ireagowanie linii zmienia si¢ w réznych oprogramowaniach,
a takze moze by¢ dostosowywana przez uzytkownika
(rys. 2). Kiedy ruch po linii jest skonczony i palec jest zdjety
z ekranu, oprogramowanie poréwnuje wzorzec wytyczony
przez uzytkownika z szablonami geometrycznymi
zlokalizowanych w leksykonie programu [4]. Najlepsze
dopasowanie jest nastgpnie pobierane i wyswietlane jako
wynik koncowy. Spacja pomigdzy wyrazami wstawia si¢ bez
ingerencji uzytkownika. Podobnie jest w przypadku zmiany
pierwszej litery rozpoczgtego zdania — wprowadzana jest
automatycznie wielka litera. W przypadku, gdy stowo zawiera
"podwdjng" literg, uzytkownik robi gest petli nad przyciskiem.
Na przyktad w stowie "passa" uzytkownik musi zrobi¢ pgtle
nad przyciskiem "s" .

Do gléwnych zalet tej metody nalezy zaliczy¢ przede
wszystkim mozliwo§¢ przewidywania przez nia nastgpnego
stowa, a takze opcje kopiowania oraz synchronizowania
stownikéw osobistych. Ponadto metoda ta umozliwia wybor
wielu jezykoéw pisania oraz korzystanie z gestow.

Gloéwna wada tej metody jest wystgpowanie faktu, ze dlon
uzytkownika uloZzona jest w ten sposob, Ze zazwyczaj
podczas wprowadzania tekstu zastania czg$¢ ekranu. Moze to
by¢ do§¢ problematyczne dla uzytkownikéw mniej
zaznajomionych z uktadem QWERTY. Kolejna wada metody
uwydatnia si¢ w sytuacji, gdy palec zostanie zdjety z ekranu
zanim uzytkownik dokonczy slowo. Swype zwraca stowo
najblizsze czg$ciowo wprowadzonemu stowu. Ponadto
w klawiaturze Swype brakuje bezposredniego dostgpu do
wielu znakéw interpunkcyjnych oraz polskich znakéw.
Pomimo bezposredniego braku polskich znakéw na
klawiaturze, stlowa sa na biezaco poprawiane. Kolejna wada
uwidoczniona w klawiaturze Swype jest brak mozliwoS$ci
pisania cyfr. Aby wpisa¢ cyfry trzeba wyklika¢ je
w standardowy sposéb.
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Rys. 2. Ekran swype w trakcie pisania

2.3. Wprowadzanie glosowe

Mowa jest naturalnym sposobem komunikowania si¢ i ma
potencjal, aby by¢ o wiele szybszym niz ktérykolwiek
sposobem  wprowadzania tekstu. Wraz z postgpem
technologii, mowa staje si¢ zrédlem informacji dla ludzi,
a takze dla urzadzen przetwarzajacych te sygnaly. Pierwsze
badania nad rozpoznawaniem mowy sig¢gaja polowy XX
wieku.

W laboratoriach Bella w 1952 roku Balashek, Davis
i Biddulph przygotowali system umozliwiajacy rozpoznanie
pojedynczych liczb [7]. Wada tego systemu bylo poczatkowo
rozpoznawanie glosu tylko jednego méwcy. Od czasu
pierwszych badan do dzi§ technika ta ewoluowata do
poziomu, w ktérym rozpoznawany jest gltos kazdego méwcy.
Dzigki rozpoznawaniu glosu uzytkownik nie musi by¢
zwigzany z klawiatura, czy tez innymi urzadzeniami
pozwalajacymi na wprowadzanie danych. Zaleta metody
wprowadzania glosowego jest brak przeciwwskazah
wprowadzania w warunkach stabo o$wietlonych lub tez
w catkowitej ciemnosci. Wygoda oraz naturalno$§¢ mowy
pozwalaja na wprowadzanie tekstu w warunkach, w ktérych
uzytkownik nie jest skupiony na urzadzeniu. Dzigki temu
powstaly systemy iurzadzenia, ktére pozwalaja wydawaé
polecenia sterujace urzadzeniami. Kolejna wada
wprowadzania glosowego jest brak mozliwosci uzycia tej
metody podczas, gdy nie ma polaczenia z siecig internetowa.
Szybkos¢ sieci internetowej ma wigc duzy wptyw na szybkos¢
analizy nagranej mowy.

Takze do niedawna nie bylo technicznie mozliwe
rozpoznawanie glosu w telefonach komoérkowych.
Oprogramowanie sluzace do przetwarzania sygnatéw mowy
potrzebowalo wigcej mocy obliczeniowej niz bylo dostgpne.
Pomimo, ze technologia ta rozwijata si¢ od polowy ubiegtego
wieku, nawet najbardziej dokladne oprogramowania nie sa
w stanie  osiagna¢ 100%  dokladno$ci  przetwarzania
wprowadzanego glosowo tekstu [8].

Na doktadno$¢ oprogramowania do rozpoznawania mowy
ma wpltyw wiele istotnych zmiennych, takich jak: okreSlone
cechy uzytkownika (wiek, pte¢, jezyk ojczysty, indywidualne
cechy mowy, akcent), zachowanie uzytkownika (wieloletnie
wytezanie strun glosowych lub palenie), charakterystyka
Srodowiska (rodzaj s$rodowiska ipoziom hatasu otoczenia)
oraz parametry techniczne mikrofonu [9]. Rozpoznawanie
mowy pomimo wielu czynnikéw, ktére wplywaja na
wydajnos¢, jest alternatywna opcja dla tych, ktérzy potrzebujq
szybkiego wprowadzenia tekstu lub dla oséb z wadami
wzroku. Metoda ta jest szczegllnie korzystna dla oséb ze
zmniejszong sprawno$cia manualng. Na przyklad, ekspert
piszac na klawiaturze jest w stanie pisa¢ w tempie 80 WPM
(stbw na minutg), natomiast tempo mowy moze osiagnac
predkos¢ nawet 200 WPM [10]. Interfejs glosowy ma szeroki
zakres funkcjonalnosdci. Dzigki przetwarzaniu dzwigku na
mow¢ mozna komponowa¢ wiadomosci e-mail lub SMS oraz

wpisywa¢ polecenia dla wyszukiwarki internetowe;.
Zazwyczaj oprogramowanie do rozpoznawania glosu jest
dostgpne  za  posrednictwem  graficznego  interfejsu

uzytkownika telefonu, wyswietlanego na ekranie dotykowym
(rys. 3).Istniejq jednak przypadki, w ktérych moze by¢ takze
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dostgpny w postaci sprzgtowej (np HTC myTouch “Genius”
przycisk). Gdy uzytkownik jest gotowy do rozpoznawania
mowy, wystarczy dotkna¢ ekranu dotykowego lub przycisku,
aby rozpocza¢ fazg przetwarzania. Przetwarzanie zwykle
zawiera pewien rodzaj wizualnego paska postgpu lub inny
graficzny postgp odwzorowujacy informacje zwrotng. Po
przetworzeniu przez oprogramowanie danych wej$ciowych,
wyswietlone  zostana  informacje zwrotne.  Niektore
oprogramowania, po zakofnczeniu przetwarzania, uzywaja
wibracji lub tez dzwigku jako potwierdzenie ukonczenia
przetwarzania (na przyklad Google Voice). Producenci
oprogramowania w dzisiejszych czasach staraja sig, by ich
produkt byt najlepszy na rynku. Dlatego tez informacje
szczegbtowe w jaki sposob dany mechanizm dziata oraz
z jakich systeméw korzysta dana technologia sa ukrywane.
Badane wprowadzanie glosowe firmy Google obecnie
rozpoznaje ponad 80 jezykoéw, z czego mozna wybra¢ tez
jezyk w konkretnym dialekcie [11]. Wada wprowadzania
glosowego jest mozliwo$¢ dodania znakéw interpunkcyjnych
tylko dla jezyka angielskiego, francuskiego, hiszpanskiego,
niemieckiego, rosyjskiego oraz wloskiego. Mechanizm ten
jeszcze nie jest dopracowany dla reszty jezykéw w tym dla
jezyka polskiego.

Wpisz wiadomosé
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Rys. 3. Ekran wprowadzania glosowego
2.4. Wprowadzaniem pismem odre¢cznym

Kolejnym sposobem umozliwiajacym wprowadzanie
tekstu jest pismo odrgczne. Technologia ta wykorzystywana
jest w réznego rodzaju urzadzeniach  dotykowych.
Rozpoznawanie pisma wprowadzanego przez uzytkownika
zostaje w okre$lony sposéb przetworzony przez system do
tego stuzacy. Wprowadzony tekst przechodzi przez kolejne
procesy przetwarzania wstgpnego, do ktérych nalezy
“przetwarzanie cyfrowe 1ibinarne, eliminowanie szuméw,
zmniejszanie  grubosci  znakdw, normalizacja oraz
segmentacja” [12]. Ponadto w systemie zawiera si¢
podsystem przetwarzania wstgpnego, podsystem logiki
rozmytej, podsystem analiz geometrycznych, podsystem sieci
neuronowych dla wyizolowanych znakdéw oraz podsystem
sieci neuronowych dla stownikéw i wiedzy jgzykoznawczej.
Przetwarzanie wst¢pne ma w swojej wlasciwoS$ci zasadniczy
cel polegajacy na zmniejszeniu wielkoSci wejs¢ sieci

neuronowej, a takze  zwigkszeniu
niejednoznaczno$¢ interpretacji obrazu.

odpornosci  na

Tradycyjnie systemy komputerowego pisma odrgcznego
wykorzystywaty rysik. Metoda ta byla czgsto uzywana do
interakcji z palmtopami (PDA) od poczatku 1990 roku
i istniata jako opcja na niektérych urzadzeniach “smartphone”
od czasu Ericsson R380 w 2000 roku [13]. Metoda
“Unistroke” wprowadza pojecie pisma kazdej litery alfabetu
jednym pociagnigciem [14]. Zaleta metody jest to, ze
uzytkownik moze pisa¢ bez konieczno$ci martwienia si¢
o kolejnos¢ pociagnigC.

Na  dzisiejszych smartphone’ach, uzytkownicy
wyrysowuja litery za pomoca palca. Zazwyczaj
oprogramowanie zapewnia kolorowy S$lad pozostawiany za
palcem. Do odstgpéw migdzy stowami, uzytkownik moze
nacisng¢ spacjg lub uzy¢ gestu takiego jak przeciagnigcie od
lewej do prawej [15]. Podobnie, gest od prawej do lewej
w niektérych programach (np FlexT9, Pismo odrgczne
Google (rys. 4)) spowoduje usunigcie litery [4].

Cho¢ pismo jest znanym sposobem, aby skomponowac
tekst, wpisywanie jest powolne w poréwnaniu do innych
metod wprowadzania tekstu. Bailey [16] wykazal, ze pismo
osiaga okoto 20 WPM. Biorac pod uwagg znajomo$¢ pisma
odrgcznego, uzytkownicy moga spodziewa¢ si¢ osiagnac te
same wyniki wprowadzania na urzadzeniach przeno$nych
[17], to jednak wigkszo$§¢ oprogramowania do rozpoznawania
pisma odrecznego jest czgsto wolniejsza. Aczkolwiek
znajomo$¢ pisma odrgcznego moze wypas¢ korzystniej dla
poczatkujacych uzytkownikéw w stosunku do innych metod
wprowadzania. W badaniu z udzialem poczatkujacych
uzytkownikéw, pismo odrgczne bylo poczatkowo szybsze
(21,5 WPM) niz za pomoca klawiatury (19,6 WPM). Nawet
po 250 minutach praktyki, wydajno$¢ pomiedzy tymi dwoma
metodami byla podobna, a takze ilo$¢ popelnianych btedow
[18].
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Rys. 4. Ekran wprowadzania pisma odrgcznego

3. Metoda badan

3.1. Internetowy komunikator mobilny
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Aplikacja dla platformy mobilnej bazuje na
architekturze klient-serwer. Centralnym modutem systemu
jest czgs¢ programistyczna, ktéra obejmuje implementacjg
serwera komunikujacego si¢ z baza danych. Kolejnym
wykonanym elementem jest aplikacja mobilna dedykowana
na platform¢ Android, pelniaca funkcj¢ klienta wczeéniej
wspomnianego serwera. Gtéwnym zadaniem aplikacji byto
udostgpnienie mozliwosci komunikacji pomigdzy
uzytkownikami. Na potrzeby badan do aplikacji dodany
zostal modut zbierajacy wyniki (rys. 5).

PLAY W #

DT Ha0oos P ®

0T H.d0o0is pavE # O T " 40000

Ala ma kota przyczyna poczgtku Jak Kuba Boguy, tak Bog Kubie!
wszechdwiata

Batariy. Batariy.

Badamy

START vsLL START vsLL

START wvsLL

czas wprowadzania: czas wprowadzania:

czas wprowadzania:

W nig a L W nig a L W nig a L

gwertyuiopgwertyuliopagwertyudi donp

a s.d d d:h g kol a s.d d d:h g kol a s.d d d:h g kol

4 zxcvbnm@®@ 4+ zxcvbnopm@&@ 4 zxcvhbnmé@a

ne |, @

ng , @ ng , @

Rys. 5. Ekrany badanych zdan
3.2. Grupa badawcza

Grupy wiekowe ustalone zostaly na mlodszych w wieku
od 20 do 30 Iat i starszych od 30 do 60 lat. Obie grupy liczyty
po 20 oséb. Wszystkie badania udalo si¢ przeprowadzi¢
w sposdb prawidiowy.

3.3. Zbieranie wynikow

Celem badania bylo sprawdzenia umiejgtnosci
korzystania z technik wprowadzania tekstu w nowoczesnych
urzadzeniach mobilnych. Podczas badania mierzone byty
nastgpujace parametry: szybkos¢ 1 poprawnos¢
wprowadzonego tekstu. Pomiar pierwszego z nich zostat

zapisany ~w milisekundach Poprawno$§¢ wprowadzania
oceniana byla na podstawie autorskiego algorytmu
poréwnujacego wszystkie znaki analizowanego tekstu

z tekstem wprowadzonym i zatwierdzonym do wystania
przez uzytkownika. Metoda ta wylicza liczbg prawidlowo
wprowadzonych kolejno znakdw.

W badaniu zostaty ustalone 3 zdania o réznej dtugosci
i stopniu trudno$ci wprowadzania:
® Ala ma kota;

® Przyczyna poczatku wszech§wiata;
® Jak Kuba Bogu, tak B6g Kubie!

Wyniki badan przesylane byly do specjalnie
przygotowanej do tego celu bazy danych. Przechowuje ona
takie informacje jak: wiek uczestnika, metoda za pomoca
ktérej przeprowadzane bylo badanie a takze zadanie ktdre
bylo wprowadzane, czas jego wprowadzania, liczba
poprawnie wprowadzonych znakow.

Badanie przeprowadzone zostalo na terenie miasta
Radom w okresie od 08.2016 r do 10.2016 r. za pomoca
specjalnego  modutu  w komunikatorze internetowym.

Badanie uwzgledniato podanie wieku osoby podejmujacej si¢
zadania, metody za pomoca ktorej zostanie wykonane,
a takze przeslanie 3 wiadomoS$ci. Badania zostaty
przeprowadzone na smartphone’ie marki Motorola model
moto G 1st gen 2015 r. o przekatnej ekranu 4,5 cala.
W przypadku wprowadzania glosowego szybko$¢ potaczenia
internetowego miata znaczny wplyw na wynik badania,
dlatego tez badania przeprowadzone byly w miejscach
z dobrym zasiggiem sieci telefonicznej. W przypadku
wprowadzania QWERTY, swype oraz pisma odrgcznego
szybkos¢ potaczenia internetowego ani inne parametry
techniczne nie miaty wplywu na wynik badania. Aby
wykorzystywa¢ wprowadzanie glosowe w jezyku polskim na
dzien dzisiejszy konieczne jest potaczenie z Internetem.
Kazdy badany mial mozliwo$¢ wprowadzenia dowolnego
zdania testowego przed podjgciem badania za pomoca kazdej
z metod. Badania przeprowadzane byly w miejscu
zamieszkania uczestnikdw, aby czuli si¢ oni komfortowo
i mogli wykona¢ cale badanie unikajac zbgdnych bodzcow
nowego otoczenia. Badanie miato charakter jednorazowy
i osoba podejmujaca je nie miata mozliwosci powtdrzenia go,
czy poprawienia wyniku w ktérejkolwiek czgs$ci badania.
Uczestnik od poczatku znat tresci wiadomosci, o przestanie
ktérych zostal poproszony, a takze wySwietlane byty nad
ekranem wprowadzania tak, aby mdgt si¢ z nimi spokojnie
zapozna¢ zanim rozpocznie jej wprowadzenie.

4. Analiza wynikow

Narys. 6,1 7 przedstawiono wyniki badah dotyczacych
wprowadzania zdania “Ala ma kota”. Rysunki 8,1 9 dotycza
wprowadzania zdania “Przyczyna poczatku wszech$wiata”
natomiast rys. 10 irys. 11 odzwierciedlaja wyniki dla
zdania “Jak Kuba Bogu, tak Bég Kubie”. Pierwszy rysunek
z kazdej pary przedstawia porOwnanie S$rednich czasow
wprowadzania pomigdzy grupami wiekowymi dla kazdej
metody, natomiast kolejny rysunek z kazdej pary jest
konfrontacja $redniej liczby btedéw popetnionych podczas
wprowadzania pomigdzy grupami wiekowymi dla kazdej
metody.

$redni czas wprowadzania

czas [ms]

2500,00 73657

200000 1772

1500,00
1086,4

564.3'

QWERTY

mSredniczas dla 1 grupy
1000,00

mSredniczas dia 2 grupy

500,00

0,00

Rozpoznawanie  Pismo odreczne

glosu

Swype

Rys. 6. Sredni czas wprowadzania dla zdania “Ala ma kota”

Srednia liczba btedéw
Liczba biedow

12
14

mSrednialiczba bledéw dla 1 grupy

— mSrednialiczba bledw dla 2 grupy

15
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Rys. 7. Srednia liczba btedé6w wprowadzania dla zdania “Ala ma kota”
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1011 10772

: i

1000

QWERTY Rozpoznawanie  Pismo odreczne

glosu

Swype

Rys. 8. Sredni czas wprowadzania dla zdania “Przyczyna poczatku
wszechswiata”
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Rys. 9. Srednia liczba btgdéw wprowadzania dla zdania “Przyczyna poczatku
wszechswiata”

czas [ms] Sredni czas wprowadzania

6000

50998
5000

4000

3000

MSredniczas dia 1 grupy

2000 méredniczas dia 2 grupy

1000

0
QWERTY Rozpoznawanie  Pismo odrgczne

glosu

Swype

Rys. 10.
Kubie!”

Sredni czas wprowadzania dla zdania “Jak Kuba Bogu, tak Bog

Srednia liczba bledéw
Liczba bigdéw

m Srednia liczba bfedéw dla 1 grupy

m Srednialiczba bfeéw dla 2 grupy

Rys. 11. Srednia liczba bledéw wprowadzania dla zdania “Jak Kuba Bogu,
tak Bég Kubie!”

Na podstawie rys. 6, 8 oraz 10 zauwazy¢ mozna, iz grupa
pierwsza czyli mtodsi uzytkownicy systemu, radzg sobie
z wprowadzaniem zdecydowanie szybciej w kazdej z metod
wprowadzania tekstu. Wynika¢ moze to z tego, ze sa oni
zorientowani w nowinkach technologicznych, albowiem
wszyscy  przedstawiciele grupy pierwszej posiadaja
urzadzenia mobilne. W grupie drugiej wielu z uczestnikow
badania posiada do codziennego uzycia jedynie telefon
komérkowy z fizyczna klawiatura numeryczna.

Biorac pod uwage réwniez wykres przedstawiony na rys. 7,
a takze wlasne subiektywne obserwacje uzytkownikdéw
mozna S$miato stwierdzi¢, Zze biedy we wprowadzaniu
pojawialy si¢ gtdwnie z chegci konkurencji i jak najszybszym
wprowadzeniu zatozonego tekstu. Badani z grupy 2 byli
zdecydowanie bardziej doktadni podczas wprowadzania.
Wida¢ to na wykresach przedstawionych na rys. 91 rys. 11,
podczas wpisywania dluzszych inieco trudniejszych zdan.
Niestety nawet skrupulatno$¢ nie pozwolita im si¢ ustrzec
przed popelnieniem niewielkich btedéw od 2-5. Wyjatkiem
jest tu rozpoznawanie glosu, ktére dla obu grup podczas
wprowadzania zdan, nie wymagajacych uzycia znakéw
interpunkcyjnych, spowodowato zminimalizowanie
wystgpujacych bledéow do zera (rys. 7 oraz 9). Metoda ta
okazala si¢ takze bezkonkurencyjna w przypadku pomiaru
szybkosci, podczas wprowadzania zdan dtuzszych, oraz
o wigkszej zlozonodci uzyskala dla zdania drugiego
odpowiednio dla pierwszej i drugiej grupy 1011 ms i 1077,2
ms, natomiast w przypadku krétkiego zdania pierwszego
uzyskata ona bardzo zblizone wyniki do najszybszych
w zestawieniu 877,57 ms i 1419,4 ms (rys. 6, 8 oraz 10).
Biorac pod uwage wszystkie wyniki badan mozna wysunad¢
whniosek, ze wszystkie metody wprowadzania tekstu sg dosy¢
latwe oraz intuicyjne w uzyciu nawet dla os6b starszych
i niekoniecznie  korzystajacych  z najnowocze$niejszych
rozwigzan, a takze zapewniaja podobny wspdiczynnik
btedéw popetnianych przy wprowadzaniu.

5. Podsumowanie

W wyniku przeprowadzonych badan mozna zauwazy¢ ze
grupa w ktdrej znajdujaq si¢ mtodsi uzytkownicy systemu,
radza sobie zdecydowanie sprawniej we wszystkich metodach
wprowadzania tekstu, a takze liczba btedoéw nie przekroczyta
w tej grupie 2. Wprowadzanie glosowe nie posiada w petni
dopracowanego modutu rozpoznawania znakoéw
interpunkcyjnych dla jezyka polskiego 1iwielu innych.
Skutkiem tego jest zwigkszona liczba btgdéw podczas pisania
we wszystkich grupach dla zdania trzeciego. Metoda
rozpoznawania glosowego jest bezkonkurencyjna pod
wzgledem szybkosci w poréwnaniu do innych metod dla
zdania drugiego itrzeciego osiagajac najnizsze czasy
w zestawieniu odpowiednio dla obu grup 1011 i 1077,2 oraz
13831 1661,8.
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