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Lustrzany $wiat sportowcow — user experience platformy
treningowej Zwift w Swietle badan

Wedtug najnowszych badan trening online jest najwiekszym $wiatowym trendem
w rozwoju branzy fitness i aktywno$ci fizycznej w ostatnich latach'. Najnowsze tech-
nologie zdominowaty juz wszelkie obszary Zycia, a teraz coraz wyrazniej definiuja
réwniez $rodowisko sportowe. Aplikacje, za posrednictwem ktdrych realizowaé
mozna réznego rodzaju treningi, wykorzystuja coraz bardziej zaawansowane na-
rzedzia taczace Swiat rzeczywisty z wirtualnym i cyfrowym. Czy mozemy juz zatem
moéwic o lustrzanym $wiecie sportu? Jak uzytkownicy postrzegaja te technologie i jak
je traktuja? Ktore z funkcjonalnosci przenikajacych $wiat rzeczywisty z wirtualnym
sa cenione i pozadane przez uzytkownikéw, a ktore nie zyskujg ich akceptacji? Jak
wygladaja wrazenia i doswiadczenia uzytkownikéw aplikacji typu Mixed Reality
Sport? Miedzy innymi te pytania i problemy stanowig przedmiot niniejszego artykutu
oraz przeprowadzonych badan.

Swiat lustrzany i wirtualizacja sportu

Jednym z megatrendéw rozwoju wspoétczesnego $wiata wg analitykéw Infuture
Institute jest §wiat lustrzany? Wg tej koncepcji do $wiata lustrzanego, ktdry ma by¢
doktadnym i catkowitym odwzorowaniem $wiata fizycznego w wielu obszarach,
stopniowo przenoszone sa wszystkie aktywnosci znane i uprawiane w tradycyjnym
Swiecie fizycznym. Procesy te zachodzi¢ majg w wielu wymiarach: przestrzennym,
ludzkim, ekonomicznym i materialnym. W §wiecie lustrzanym rozgrywane s3 zda-
rzenia zwigzane z biznesem, pracg, edukacja, rozrywka czy sportem i co wazne
odwzorowujg one (lub do tego daza) kompleksowe i wielozmystowe odczuwanie
przez cztowieka?. Jak podkresla Natalia Hatalska, obecnie funkcjonujemy jeszcze

1 W. R. Thompson, Worldwide Survey of Fitness Trends for 2021, ,ACSM’S Health & Fit-
ness Journal”, vol. 25.1 (2021), s. 10-19, http://doi.org/10.1249/FIT.0000000000000631 -
10.08.2022.

2 N. Hatalska, Wiek paradokséw: czy technologia nas ocali? Krakéw 2021.

3 Infiture Institute, Mapa Trendéw 2022, [on-line:] https://infuture.institute/mapa-
trendow/ - 2.06.2022.
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w dwoch $wiatach: fizycznym i cyfrowym, przetaczajgc sie miedzy nimi, stan ten
jednak jest przejsciowy i wszystko zmierza w kierunku $wiata lustrzanego®. Pomo-
stem taczacym wspomniane dwa $§wiaty sg nowoczesne technologie. Cze$¢ z nich
(np. rozszerzona rzeczywistos¢, internet rzeczy, sztuczna inteligencja) juz istnieje
i w pewnym stopniu dziata, inne jak np. technologie haptyczne czy internet zmystow
wcigz sa w fazie badan oraz intensywnego rozwoju.

Kevin Kelly wskazat na trzy etapy budowania lustrzanego $wiata. Pierwszym
krokiem byto wprowadzenie internetu i cyfryzacja informacji, kolejnym rozwéj me-
diéw spotecznos$ciowych i idaca wraz z nim cyfryzacja kontaktéw miedzyludzkich.
Trzecim etapem, ktdéry dzieje sie obecnie, jest cyfryzacja kazdego elementu $wiata
za pomocq takich technologii jak wirtualna i mieszana rzeczywisto$¢®. Bez wzgledu
na stopien zaawansowania etapu przej$ciowego oraz intensywno$¢ rozwoju owego
Swiata lustrzanego, zjawisko to stawia przed ludzkosciag wiele wyzwan natury
spotecznej, prawnej, ekonomicznej, zdrowotnej i Srodowiskowe;j.

Nowe technologie i wirtualizacja narzedzi w coraz bardziej zaawansowany
sposéb wykorzystywane sg w srodowisku sportowym: zaréwno w sporcie amator-
skim, jak i profesjonalnym, wyczynowym. Ich celem jest przede wszystkim moni-
toring i poprawa wynikéw sportowych oraz efektywne wykorzystanie potencjatu
jednostki na podstawie analizy uzyskanych danych. Nie nalezy jednak zapominac¢
o aspekcie psychologicznym, ktdry szczegdlnie stat sie wazny w okresie pandemii
oraz w obecnych postpandemicznych czasach definiowanych przez niepewno$¢
i obawy przed przysztoscia. Cyberpsychologia sportu od kilkunastu lat bada in-
terakcje cztowieka z r6znymi technologiami, w tym z internetem, urzgdzeniami
mobilnymi, rzeczywisto$cig wirtualng i systemami gier w §rodowisku sportowym
oraz analizuje wpltyw tych technologii (réwniez korzystania z mediéw spotecz-
nosciowych) na zachowanie i samopoczucie sportowcow?®. Wsréd nowoczesnych
narzedzi cyfrowych wykorzystywanych obecnie w sporcie wystepuja m.in. wideo
analizy, technologie GPS, technologie ubieralne i monitoring organizmu za pomoca
réznego rodzaju czujnikéw i danych, wirtualne wsparcie trenerskie, mentorskie
i psychologiczne, media spoteczno$ciowe oraz technologie rozszerzonej i mieszanej
rzeczywistosSci. Przedmiotem niniejszej analizy oraz przeprowadzonych badan s3
wlasdnie te ostatnie.

Celem artykutu jest przedstawienie lustrzanego swiata sportowcéw - kola-
rzy uprawiajacych swa dyscypline za posrednictwem platformy Zwift, ktéra jest
wirtualnym $wiatem umozliwiajagcym prawdziwy trening oraz sportowa fizyczna
rywalizacje z innymi zawodnikami. Rozwazania przedstawione beda z perspektywy

4 N. Hatalska, Wiek paradokséw: czy technologia nas ocali? Krakéw 2021, s. 64.

5 K. Kelly, AR Will Spark the Next Big Tech Platform. Call It Mirrorworld, ,Wired”,
2019, [on-line:] https://www.wired.com/story/mirrorworld-ar-next-big-tech-platform/ -
30.04.2022.

6 0. A. Hurley, Sport Cyberpsychology in Action During the COVID-19 Pandemic (Oppor-
tunities, Challenges, and Future Possibilities): A Narrative Review, ,Frontiers in Psychology”
2021, vol. 12, nr 621283, https://doi.org/10.3389/fpsyg.2021.621283.
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doswiadczen uzytkownika (user experience) obcujacego z technologia mieszanej
rzeczywisto$ci (MR Mixed Reality). Badania przeprowadzono metoda sondazu
diagnostycznego, postugujac sie technikami pogtebionego wywiadu oraz ankiety.

Zwift jako platforma MRS

Platforma Zwift zatoZona zostata w 2014 roku przez grupe przedsiebiorcéw i twor-
cow gier z Los Angeles i Londynu, ktérzy réwnocze$nie byli pasjonatami kolarstwa:
Jona Mayfielda, Erica Mina, Scotta Bargera oraz Alarika Myrina. Aplikacja byta
sukcesywnie rozwijana i zdobywata coraz wieksza popularno$¢ wsréd mitosni-
kéw dwoch kotek, ale najwiekszy impet i dynamike popularnosci zyskata podczas
pandemii COVID-19. Uzytkownicy, ktérzy w obliczu lockdownu pozbawieni zostali
mozliwo$ci swobodnego korzystania z oSrodkow sportowych, tagcznie z jazdg na ro-
werze na zewnatrz, szukali alternatywnych rozwigzan, by uprawiac sport i rekreacje.
Producent nie ujawnia doktadnej liczby uzytkownikéw, ale przyznaje, ze aplikacja
caty czas zdobywa nowe rzesze fanéw. Wg nieoficjalnych danych z 2021 roku liczba
zarejestrowanych uzytkownikéw wynosi ponad 3 mln osdb, a zanotowany rekord
symultanicznego korzystania z aplikacji przez uzytkownikéw méwi o 45 tysigcach
0s6b’. Wszystko to sprawia, ze wartos¢ firmy szacowana byta w 2021 r. na ponad
miliard dolaréw®.

Aby aktywnie korzysta¢ z platformy Zwift, nalezy mie¢ rower, trenazer wraz
odpowiednimi sensorami i pomiarami (m. in. mocy, tetna, kadencji) oraz czujniki
(np. ANT+, Bluetooth), za pomocg ktérych generowana przez uzytkownika moc
,przenoszona” jest do Swiata wirtualnego. Oraz oczywiscie by¢ fanem kolarstwa
i lubi¢ jazde na rowerze.

Platforma Zwift jest aplikacja oparta na technologii MR tj. Mixed Reality
(mieszanej rzeczywistos$ci). Oznacza to dziatanie pomiedzy dwoma obszarami
reprezentujacymi $srodowisko realne oraz srodowisko wirtualne’. Pierwszy z nich
reprezentuje Swiat rzeczywisty i jest realizowany z prawdziwym sprzetem (rower,
trenazer, czujniki sensoryczne) oraz wyswietlany za posrednictwem ekranéw, na-
tomiast drugi jest catkowicie sztucznym i wygenerowanym komputerowo §wiatem
cyfrowym. Maximilian Speicher z wspdtpracownikami proponuje, aby aplikacje

7 R. Reed, Do You Even Zwift? The Indoor Cycling Platform Is Having A Moment, ,For-
bes”, 17 February 2021, [on-line:] https://www.forbes.com/sites/robreed/2021/02/17/
do-you-even-zwift-the-indoor-cycling-platform-is-having-a-moment/?sh=31880f0f3f86 -
30.07.2022.

8 Tamze.

9 D. Westmattelmann i in., Exploring the adoption of mixed-reality sport platforms:
a qualitative study on Zwift, Twenty-Ninth European Conference on Information Systems
(ECIS 2021), [Marrakesh, Morocco|A Virtual AIS Conference], 2021, 1-18, [on-line:] https://
www.researchgate.net/publication/351256229_EXPLORING_THE_ADOPTION_OF_MIXED
-REALITY_SPORT_PLATFORMS_A_QUALITATIVE_STUDY_ON_ZWIFT - 8.08.2022.
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MR charakteryzowac, postugujac sie cechami takimi jak: liczba Srodowisk, liczba
réwnoczesnych uzytkownikéw, stopien imersji, wirtualno$¢, poziom interakcji
oraz dane niezbedne do wejscia oraz rodzaj danych wyjsciowych uzyskiwanych
w procesie korzystania z aplikacji. Charakterystyka Zwift z uwzglednieniem tych
wymiaréw zamieszczona zostata w tabeli nr 1.

Tabela 1. Zwift jako platforma MRS

(kontakt ze Swiatem
wirtualnym oraz innymi
uzytkownikami)

. Wymiar MR .
Wymiar MR w Zwift Opis
Liczba srodowisk / Dwa $wiaty: Co najmniej jeden $wiat rzeczywisty (w ktdrym ma miejsce
Swiatow rzeczywisty dziafanie fizyczne, tj. realizowany przez uzytkownika trening
i cyfrowy na rowerze wpietym w trenazer i podtgczonym do aplikacji)

(Swiaty niezbedne do i jeden Swiat wirtualny (w ktérym ma miejsce interakcja)

dziatania aplikacji)

Liczba uzytkownikdw Jeden Celem platformy jest umozliwienie — zapozyczonej ze

uzytkownik Swiata fizycznego — rywalizacji oraz wspolnych aktywnosci

(niezbedna liczba uzyt- w przestrzeni cyfrowej, co wymaga m.in. dwdch uzytkowni-

kownikéw do prawidto- kow. Aplikacja oferuje réwniez mozliwos¢ indywidualnego

wego funkcjonowania) korzystania z funkcji, gdzie jeden uzytkownik wchodzi w in-
terakcje wytgcznie ze srodowiskiem cyfrowym (np. plany
treningowe)

Stopien imersji Wysoki W zaleznosci od wykorzystanego trenazera, czujnikdw
i innych urzadzen peryferyjnych poziom zanurzenia oraz

(doswiadczenia uzytkow- skala doswiadczen uzytkownikéw podobnych do wrazen

nika w zakresie zanu- w $wiecie fizycznym moze by¢ bardzo wysoki. Imersji sprzyja

rzenia sie w wirtualnym odzwierciedlajacy prawdziwe trasy krajobraz cyfrowy, a tak-

Swiecie) ze funkcjonalnosci symulujgce rzeczywistosc kolarska (np.
jazda w peletonie, podjazdy itp.). Angazujgce emocjonalnie
i fizycznie sg rowniez wyscigi

Poziom wirtualnosci Wysoki Elementy grywalizacji oraz dodatkowe funkcjonalnosci (np.
power-upy, tj. dodatkowa moc do wykorzystania np. na

(zakres postrzeganych finiszu lub podjezdzie) zbliza platforme do typowych gier

przez uzytkownikow tre- wirtualnych przy réwnoczesnym potgczeniu ze Swiatem rze-

Sci cyfrowych; technolo- czywistym. Pokonywanie poziomow, zdobywanie kropelek

gia RVC Reality Virtuality potu bedacych walutg w cyfrowym sklepie Zwifta zwieksza

Continuum) poziom wirtualnosci

Stopien interakcji Wysoki Wyrdznikiem aplikacji Zwift jest mozliwosc fizycznego ry-

walizowania z innymi uzytkownikami w $wiecie wirtualnym.
Interakcja pomiedzy uzytkownikami odbywa sie nie tylko na
poziomie rywalizowania i/lub wspétpracy podczas wyscigu,
ale takze komunikacji (np. komentarze, gratulacje)

Dane wejsciowe

(niezbedne dane wejscio-
we uzytkownika wpro-
wadzone oraz uzyskane

z czujnikow)

Dane podawane
przez uzytkow-
nika: wiek, ptec,
waga + dane

z czujnikéw
(pomiar mocy,
pomiar tetna)

Na podstawie danych wejsciowych i wspétczynnika waty/kg
masy ciata oraz innych algorytmow (obliczajacych np. moc
generowang w peletonie, nawierzchnie i nachylenie) awatar
uzytkownika porusza sie z dang predkoscig w $wiecie wirtu-
alnym oraz rywalizuje z innymi




Lustrzany Swiat sportowcéw — user experience platformy treningowej Zwift... [695]

Wymiar MR

Wymiar MR W Zwift

Opis

Dane wyjsciowe Uzyskany wynik | Prosty i czytelny interfejs na biezgco dostarcza uzytkowni-

i miejsce wry- | kowi informacji, z jaka jedzie moca i predkoscig, jak wyglada
(réznorodne bodZce au- | walizacji + inne | sytuacja w peletonie, na jakim fragmencie trasy sie znajduje
dio-wizualne, haptyczne |wrazenia wizu- |ijak ona wyglgda oraz ile zostato do korica. Wykorzystanie
iinne) alne, audiowizu- | dodatkowych urzadzen peryferyjnych potegowac moze
alne, haptyczne | odczucia haptyczne (np. podjazdy, jakos¢ nawierzchni czy
oraz wynikajgce | podmuchy wiatru)

z interakcji

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie: D. Westmattelman i in. 2021.

Aplikacje Zwift zdefiniowa¢ wiec nalezy jako platforme umozliwiajaca realizacje
i zarejestrowanie treningu kolarskiego w Swiecie rzeczywistym za pomoca okre-
Slonego sprzetu i sensoréw oraz przeniesienie go do §wiata wirtualnego w czasie
rzeczywistym przy réwnoczesnym wyswietlaniu wizualnej reprezentacji krajobrazéw
oraz innych uzytkownikéw dziatajacych w tym samym trybie. Predko$¢ i sposéb poru-
szania sie awatara w $wiecie wirtualnym odzwierciedla aktywno$¢ fizyczna i dziatania
sportowca w $wiecie rzeczywistym!. Zwift jest platformg sportowg rzeczywistosci
mieszanej MRS (Mixed Reality Sport), ktérag dodatkowo skategoryzowa¢ mozna jako
,forme wspotpracy”!!, gdzie obecni sa - aktywni w trybie symultanicznym lub nie
oraz pozostajacy w interakcji miedzy soba - uzytkownicy / kolarze, a takze inne
zainteresowane strony jak np. trenerzy czy sponsorzy.

Obserwacja platformy, zachowan konkurencji oraz jej uzytkownikéw pozwala
stwierdzi¢, ze obecnie Zwift rozwijany jest przede wszystkim w wymiarze imersji,
poziomu wirtualizacji oraz danych wyjsciowych. Przyktadem tego jest wspotpraca
firmy z producentami urzadzen peryferyjnych wzmacniajacych haptyczne doswiad-
czenia uzytkownika. Sportowcy moga juz nie tylko fizycznie i wirtualnie Scigac sie
z innymi, ale takze namacalnie odczuwa¢ pewne wrazenia. Na przyktad wentylator
Wahoo Kickr Headwind w zalezno$ci od tego, jak ,szybko” jedzie uzytkownik i jak
wysokie ma tetno, moze dmuchac¢ z wiekszym badz mniejszym natezeniem, pod-
stawka pod przednie koto Wahoo Kickr Climb, symulujac wzniesienia, bedzie unosi¢
rower doktadnie tak, jak dzieje sie to na podjezdzie, a inna interaktywna podstawka
Elite Sterzo Smart odzwierciedla kat skretu przedniego kota, tak jak ma to miejsce
na wirtualnym zakrecie trasy. W ofercie rynkowej jest rowniez specjalny stacjonarny
rower treningowy Wahoo Kickr Bike, zapewniajacy kompletng integracje z aplikacja

10 D. Westmattelmann i in., Exploring the adoption of mixed-reality sport platforms:
a qualitative study on Zwift, Twenty-Ninth European Conference on Information Systems
(ECIS 2021), [Marrakesh, Morocco|A Virtual AIS Conference], 2021, 1-18, [on-line:] https://
www.researchgate.net/publication/351256229_EXPLORING_THE_ADOPTION_OF_MIXED
-REALITY_SPORT_PLATFORMS_A_QUALITATIVE_STUDY_ON_ZWIFT - 8.08.2022.

11 M. Speicher, B. D. Hall, M. Nebeling, What Is Mixed Reality?, ,Proceedings of the 2019
CHI Conference on Human Factors in Computing Systems” (presented at the CHI '19: CHI Con-
ference on Human Factors in Computing Systems, Glasgow Scotland Uk: ACM, 2019), 2019,
s. 1-15, https://doi.org/10.1145/3290605.3300767.
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Zwift, ktéry - m.in. za sprawa elektromagnetycznego kota zamachowego oraz moz-
liwo$ci zmiany przetozen i nachylenia catego roweru w zaleznosci od pokonywanej
trasy - w sposob bardzo realistyczny odwzorowuje prawdziwe, fizyczne odczucia
z jazdy.

Budowanie jak najbardziej wszechstronnych i unikatowych doswiadczen uzyt-
kownikdw oraz wzmacnianie interakcji to bez watpienia r6wniez wazny priorytet
w rozwoju platformy. Tim Smith, UX designer w firmie Zwift przedstawia na swoim
blogu case study, jak w metodyce Design Thinking zaprojektowano funkcjonalnosci
wzbogacajace postartowe do$wiadczenia uzytkownikéw!2 Tym samym problem,
zdefiniowany jako: wrazenia uzytkownikéw po ukoriczeniu wyscigu na platformie
Zwift nie uwzgledniajq niesamowitych spotecznych i uroczystych momentdéw, ktdre
ludzie przezywajq osobiscie w Swiecie realnym; tworzy to niezdrowq koncentracje
na indywidualnych osiggnieciach, zostat roztozony na czynniki pierwsze. I na eta-
pach sktadajgcych sie na podejscie Desing Thinking, tj. empatyzacji, definiowania
problemu, generowania pomystoéw, budowania prototypéw oraz testowania, 6w
problem zostal odpowiednio rozwigzany. Uzytkownicy Zwift po przekroczeniu linii
mety moga teraz wirtualnie Swietowac i cieszy¢ sie swoim sukcesem podobnie jak
w $wiecie rzeczywistym: przyjmowac gratulacje, otrzymywac trofea, winszowac
innym. Kolarstwo to - wbrew pozorom - sport zespotowy i projektanci UX w sposéb
bardzo empatyczny i $Swiadomy staraja sie ten spoteczny aspekt dyscypliny przenies¢
do $wiata MRS.

Rysunek 1. Interfejs platformy treningowej Zwift

37. 21.95 126:43:088

Zrédto: Zwift, 2022.

12 T. Smith, Case Study: The Zwift Post-Race Experience, ,Design All Day” 2021, [on-line:]
https://Designallday.Co <https://designallday.co/case-study-the-zwift-post-race-experien-
ce/-6.08.2022.
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Czy Zwift jest platforma treningowa? A moze sportowym serwisem spotecz-
nos$ciowym? Albo po prostu gra? Nie da sie jednoznacznie przyporzadkowac go do
ktérejs z tych kategorii. Na pewno nie jest to typowa gra oparta na wysitku (jak np.
aplikacje $ledzace i wspierajace aktywnosc¢ fizyczng poprzez gamifikacje i wymiane
spoteczng, ktérym brakuje mozliwosci posredniczenia w fizycznych interakcjach
z innymi uzytkownikami i tym samym prowadzenia prawdziwej rywalizacji). Nie jest
to rowniez typowy przyktad aplikacji eSportu, gdyz Zwift nie ogranicza sie wytacznie
do obstugi kontroleréw recznych, a zamiast tego wymaga od uzytkownikdw wysokiej
sprawno$ci sportowej i fizycznej poréwnywalnej ze sportami Swiata rzeczywiste-
go'3. Jak wspomina w jednym z wywiaddw wspétzatozyciel, a obecnie prezes firmy
Zwift Eric Min, platforma rozwijana jest obecnie na trzech podstawowych filarach
i doswiadczeniach uzytkownika, stanowia je: rywalizacja, trening i odkrywanie!*.
Rywalizacja, ktéra adresowana jest zardwno do amatorow, jak i profesjonalnych
sportowcéw, trening umozliwiajacy rozwoj, rowniez z elementami socjalizacji
i interakcji oraz odkrywanie i rozwdj, w ktérych wykorzystywane sg elementy
grywalizacji i wirtualizacji sSrodowiska sportowego. Eric Min podkresla réwniez,
ze celem Zwifta nie jest symulowanie rzeczywistos$ci, ale tworzenie wtasnych,
niepowtarzalnych i unikalnych doswiadczen, ktére przezywaé¢ moze uzytkownik
platformy zar6wno w trakcie korzystania z aplikacji, jak r6wniez przed oraz po tym
procesie.

Zwift bez watpienia jest obecnie najpopularniejsza aplikacja sportowa MRS
dla mito$nikéw kolarstwa. Uzytkownicy z tego segmentu ustug maja jednak do
dyspozycji takze inne serwisy, jak np. Kinomap, RGT Cycling, Rouvy, Sufferfest,
TrainerRoad, oraz aplikacje oferowane przez producentéw sprzetu jak np. BKool.
Aplikacje te r6znig sie stopniem interakcji z uzytkownikami, wirtualizacjg narzedzi,
stopniem imersji, mozliwoSciami technicznymi, a takze jako$cig i rodzajem danych
wyj$ciowych. Niektore wiekszy nacisk ktadg na realizm tras czy trudnos¢ zadan,
inne na plany treningowe, grywalizacje czy interakcje ze Swiatem cyfrowym. Jak na
ich tle prezentuje sie aplikacja Zwift? Warto przyjrzec sie zaréwno zaletom i wadom
omawianej platformy i dokonac¢ jej analizy SWOT.

13 D. Westmattelmann i in., Exploring the adoption of mixed-reality sport platforms:
a qualitative study on Zwift, Twenty-Ninth European Conference on Information Systems
(ECIS 2021), [Marrakesh, Morocco|A Virtual AIS Conference], 2021, s. 1-18, [on-line:] https://
www.researchgate.net/publication/351256229_EXPLORING_THE_ADOPTION_OF_MIXED-
REALITY_SPORT_PLATFORMS_A_QUALITATIVE_STUDY_ON_ZWIFT - 8.08.2022.

14 R. Reed, Do You Even Zwift? The Indoor Cycling Platform Is Having A Moment, ,For-
bes”, 17 February 2021, [on-line:] https://www.forbes.com/sites/robreed/2021/02/17/
do-you-even-zwift-the-indoor-cycling-platform-is-having-a-moment/?sh=31880f0f3f86 -
30.07.2022.
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Tabela 2. Analiza SWOT platformy Zwift

Bozena Jaskowska

Wady

Zalety

Watpliwa dokfadnos¢ danych i znieksztatco-
ny obraz poréwnywania uzytkownikdw mie-
dzy sobg

roznice w pomiarach mocy i w kalibracji
sprzetu wielu marek

Roéznice pomiedzy wskazaniami treningowy-
mi indoor i outdoor

Cyberdoping i oszustwa
wprowadzanie fatszywych danych
(wiek, waga, ptec)

podmiana zawodnikdw

Tzw. ,cyberusterki”

btedy w oprogramowaniu, integracji ze
sprzetem

przerwanie tacznosci ANT+/Bluetooth
zrywanie pofgczenia internetowego
Symulacja to nie natura i nigdy nie zastgpi
ona technicznych umiejetnosci fizycznej jaz-
dy na rowerze (pokonywanie zjazdow, pele-
ton, odzywianie podczas wyscigu itp.)

input

Stosunkowo tatwa dostepnos¢

bariere wejscia tworzy jedynie rower i trenazer z czuj-
nikami / smart trenazer oraz dostep do internetu
Nowe i urozmaicone mozliwosci treningowe dla ama-
toréw i profesjonalistow

Realistyczna symulacja réznych warunkéw i sytuacji
treningowych (odzwierciedlanie nachylenia, korzysci
jazdy w grupie)
Rozszerzenie
(np. tryb ERG)
Szeroki wachlarz mozliwosci treningowych:

wyscigi

treningi (indywidualne i grupowe)

jazdy towarzyskie

plany treningowe

okazjonalne eventy

testy wytrzymatosciowe (FTP)

Bezpieczenstwo

Grywalizacja i jej potencjat motywacyjny i marketingo-
wy

Odzwierciedlenie prawdziwych tras kolarskich
Fikcyjne trasy kolarskie w wirtualnych, abstrakcyjnych
$wiatach

Interakcja z innymi uzytkownikami

Szeroki wachlarz wrazen wizualnych, audiowizualnych
i haptycznych

zwyktych  mozliwosci  treningowych

Zagrozenia

Szanse

Oszustwa i cyberdoping

powotanie komisji ZADA (Zwift Anty-Doping
Agency), ktéra ma walczy¢ z oszustami

Brak akceptacji ze strony profesjonalnych
firm, sportowcow, teamdw i stowarzyszen
sportowych

Brak wyraznej konkurencji ze strony innych
platform

Rekreacja czy profesjonalizm?

- trudno stwierdzi¢, w ktérym kierunku bedzie

rozwijany produkt: dla sportowcdéw amato-
row czy zawodowego kolarstwa

Ryzyko zdrowotne

niebezpieczenstwo przekroczenia bezpiecz-
nych granic fizycznego wysitku
Bezpieczenstwo  gromadzonych
o0 uzytkownikach

danych

Nowa ,normalnos¢”

nowa forma rekreacji i zawodow sportowych

Nowy format profesjonalizacji dyscypliny

oficjalne wyscigi, rankingi, teamy

realni sponsorzy

Brak specjalizacji (np. w kolarstwie gorskim, przetajo-
wym czy jezdzie na czas)

mozliwos¢ rozwoju kolarza uniwersalnego

wczesne wytapywanie talentow

Modelowanie procesu treningowego w rdznych wa-
runkach w oparciu o uzyskane dane

Potaczenie sportowego swiata wirtualnego z realnym
sukces w wyscigu Zwift przektadajgcy sie na profity
w Swiecie fizycznym (np. znizki w sklepie)

Integrujacy aspekt rozgrywek eSportu

niezwykta popularnos¢ eSportu, ktéra moze przetozyé
sie na wzrost popularnosci dyscypliny oraz ogdlnej
dbatosci o forme sportowg w warunkach domowych

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie: B. Mcllory i in, 2021.
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Mocne strony platformy Zwift to przede wszystkim wysoki poziom imers;ji, wir-
tualnos$ci oraz symulacji wrazen kolarskich, a takze rozbudowany obszar interakc;ji
pomiedzy uzytkownikami i wiele mozliwo$ci treningowych. Wéréd stabych stron
warto zwroci¢ uwage na ryzyko oszustw, btedy techniczne i watpliwg doktadnos¢
pomiaréw, ktora niewtasciwie przektadac sie moze na wyniki uzytkownikéw. Czy
platforma Zwift ma szanse na dynamiczny rozwoj oraz czy moze wptynac na ksztat-
towanie dyscypliny kolarstwa w przysztos$ci? Analiza zagrozen i szans wskazuje, ze
jest w niej spory potencjal, o ile w nalezyty spos6b uda sie pokonac takie utrudnienia
jak cyberdoping i usterki techniczne, a takze zdoby¢ wieksze zaufanie wéréd spor-
towcoéw?'s. Badania wiasne, przedstawione w dalszej cze$ci artykutu, beda ciekawym
uzupetnieniem dotychczasowych rozwazan oraz niniejszej analizy SWOT.

User experience platformy Zwift — badania wtasne

Badanie wrazen i do$wiadczen uzytkownikéw platformy Zwift przeprowadzono
metoda sondazu diagnostycznego, postugujac sie dwoma technikami. W pierwszej
kolejnosci przeprowadzono wywiady pogtebione z czterema uzytkownikami apli-
kacji - wywiady miaty charakter jako$ciowy i dostarczyty bardzo warto$ciowych
wnioskdw, ktore m. in. zostaly wykorzystane w opracowaniu kwestionariusza ankiety.
Nastepnie za pomocg ankiety w wersji elektronicznej przebadano cztonkdw polskiej
spotecznosci Zwift, uzyskujac dane od 124 os6b. Badania przeprowadzono w okresie
od 11 kwietnia 2022 do 15 maja 2022 r.

Podczas badania starano sie uzyska¢ odpowiedzi na nastepujgce problemy/
pytania badawcze:

e Czym jest Zwift dla uzytkownikow? Jak uzytkownicy go postrzegaja i wyko-

rzystuja, czy jest on dla nich Sswiatem lustrzanym?

e Jakie uzytkownicy przezywaja emocje?

¢ (Czy uzytkownikom zalezy na symulowaniu i odzwierciedlaniu rzeczywisto$ci

kolarskiej?

¢ Jak oceniane s3 aspekty spotecznosciowe aplikacji?

o Jakie sg najwieksze zalety, a jakie najwieksze wady aplikac;ji?

¢ W jakim kierunku powinna by¢ rozwijana aplikacja?

Wywiady pogtebione przeprowadzono z czterema osobami, ktére - jak sie oka-
zato podczas rozmowy - majq catkiem odmienne podejscie do sportu oraz motywacje
do korzystania z aplikacji i oferowanych przez nia funkcjonalnosci. Rozméwcy sa
znajomymi badaczki i korzystaja z platformy Zwift od kilku lat (od 3 do 6 lat). Pawet,
programista, to powracajgcy do sportu po kontuzji triathlonista amator, ktérego moty-
wujg rywalizacja i samorozwdj i ktdry ceni przede wszystkim kontrolowane warunki
i precyzje, z jakimi moze wykonywac treningi z wykorzystaniem Zwifta. Sonia, mama

15 B Mcllroy, L. Passfield, H. Holmberg, B. Sperlich, Virtual Training of Endurance Cycling
- A Summary of Strengths, Weaknesses, Opportunities and Threats, ,Frontiers in Sports and Ac-
tive Living” 2021, vol. 3,631101. Tryb dostepu: https://doi.org/10.3389 /fspor.2021.631101.



[700] Bozena Jaskowska

dwojga dzieci i zapalona mito$niczka kolarstwa, jest dwukrotna reprezentantka Polski
na Mistrzostwach Swiata Zwift oraz zdobywczynia wielu mistrzowskich tytutéw oraz
czotowych miejsc na szosowych wys$cigach w kraju i na $wiecie. Wojtek, wtasciciel
dynamicznie rozwijajacej sie firmy informatycznej, to byty kolarz, dla ktérego rower
caty czas jest nierozerwalng cze$cig zycia oraz ,rehabilitacjg psychiczng” i oderwaniem
sie od stresujgcej pracy zawodowej, to osoba uwielbiajaca rywalizacje i konfrontacje
z innymi zawodnikami oraz fakt symulowania rzeczywistosci kolarskiej przez aplikacje
Zwift. Kasia z kolei jest mito$niczka zdrowego trybu zycia i ruchu, jazda na Zwifcie
jest przez nia traktowana jako jedna z wielu aktywno$ci fizycznych.

Wywiady miaty charakter semiustukturyzowany - przeprowadzane zostaty na
podstawie przygotowanego wczes$niej scenariusza wraz z poruszaniem i rozwijaniem
innych watkow, ktoére na biezaco pojawialy sie w rozmowie. Nastepnie wywiady
poddane zostaly transkrypcji oraz analizie z wykorzystaniem oprogramowania MA-
XDQA. Stworzono drzewo kodowe odzwierciedlajace najczesciej poruszane tematy
oraz pojawiajace sie u rozmoéwcéw emocje oraz wrazenia i doSwiadczenia.

Najwazniejszy wniosek, ktory nasuwa sie po analizie wywiadéw poglebionych,
dotyczy faktu, ze bez wzgledu na motywacje oraz prezentowany poziom sportowy,
uzytkownicy speiniajg tam swoje potrzeby i sg usatysfakcjonowani otrzymanym
efektem.

 Dla mnie to jest fenomenalne, ze moge uprawia¢ mojq ukochangq dyscypline sportu bez
wychodzenia z domu. Siedzqc w domu, majqc dzieci, moge by¢ aktywnym cztonkiem spo-
tecznosci i spotkac sie z kolarzami (Sonia).

e Dla mnie Zwift to jest narzedzie treningowe i jestem tam dla treningéw, a nie gwiazdek,
poziomow czy czapeczek (Pawet).

» Na zewngqtrz nigdy nie wejdziesz na takie moce i takie osiqgi, jakie wykreci¢ mozesz na
Zwifcie - nie pozwala na to albo teren, albo pogoda, albo ruch uliczny. Na Zwifcie nieraz
mozna wejs¢ w czerwone strefy, tak jakby to byt finisz jakiego wyscigu. Tego na treningu
ulicznym nie zrobisz tak czesto i tak dobrze. A zwtaszcza zimq (Sonia).

e Ja boje sie ruchu ulicznego, bardzo sie tym stresuje. A na Zwifcie ten méj podstawowy
problem znika, czuje sie komfortowo i bezpiecznie. Owszem jest tak, zZe czasem sie troche
cztowiek nudzi, ale wtasnie to poczucie bezpieczeristwa jest dla mnie najwazniejsze (Kasia).
 Ze wzgledu na moje biznesy i zZycie rodzinne, ja nie mam tez duzo czasu na trening. Ja nie
robie duzo objetosci, ale robie treningi jakosciowe i to umozliwia mi Zwift (Wojtek).

e Masz te gre, masz avatara, jak masz do zrealizowania trening, to masz tam wszystko
rozpisane i zaplanowane, sq mate cele po minucie, po dwdch, po pieciu. To jest bardzo
motywujqce, wiesz, co masz robi¢, nie musisz mysle¢, wszystko za ciebie robi aplikacja -
trzeba tylko jecha¢ (Sonia).

Wykorzystujgc cechy aplikacji MRS, ktore opisane zostaly w pierwszej czesci
artykutu, mozna stwierdzi¢, ze uzytkownicy dobrze oceniaja wirtualno$¢ gry, poziom
imersji oraz jej interaktywno$¢ i dane wyj$ciowe. A takze technologiczne potaczenie
dwdch swiatéw: tradycyjnego i wirtualnego. To niewatpliwe zalety aplikacji wg ba-
danych osob.
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» Dzieki symulacji bodZcow zewnetrznych, ktore dato mi potqgczenie Wahoo i Zwifta, wypra-
cowatem bardzo mocne miesnie wewnetrzne, ktére pozwalajqg mi tak dobrze teraz jezdzié.
Ta przystawka unosi lub zniza rower i naprawde jest doktadnie tak, jak podczas jazdy na
zewngqtrz (Wojtek).

e Jesli chodzi o krajobrazy, grafike i miejsca, ktére sq tam stworzone, oraz swiaty jak np.
Watopia, to dla mnie to jest bardzo realne. Np. podjazd Alpes du Zwift, tam sie czujesz, jakbys
naprawde wjezdzat pod gére (Sonia).

» Widac, ze osoby, ktore pracujq nad tym w Zwifcie, to sq pasjonaci kolarstwa, ktorzy wiedzg,
0 co w tym chodzi i co jest najwazniejsze w naszym sporcie (Wojtek).

e Ta cata gra pozwala wspomagac trening. Jesli realizujesz trening z modutem ERG, to jestes
w stanie realizowa¢ treningi na naprawde niskiej kadencji, ktore w rzeczywistosci datoby
sie zrobic, tylko majqc jakqs duzq gére niedaleko. Tak wiec Zwift rozszerza tez mozliwosci
treningowe (Pawet).

» To tez jedyna szansa, aby w bezposrednim kontakcie poscigac¢ sie z najlepszymi kolarzami
(Wojtek).

* Bardzo mnie te gwiazdki motywowujq. Jak nie dostaje gwiazdki, to wrecz schodze z tre-
nazera obrazona i wkurzona. To troche gtupie, ale to dziata! Mam wrecz obsesje zbierania
tych punkcikoéw i badzy oraz kropelek potu, za ktére moge sobie (tj. mojemu awatarowi)
kupi¢ nowy stréj na rower (Kasia).

* To, co widzisz, bardzo wptywa na wyobraznie i ostatecznie na trening. Widzisz mijajqcych
cie kolarzy lub ty mijasz innych albo sprébujesz kogos doskoczy¢, zmienia sie krajobraz, Zwift
odzwierciedla tez jazde na kole. To wszystko bardzo mocno wptywa na naszq podswiadomos¢
i tym samym polepsza jakos¢ treningu (Wojtek).

e Niczym cztowiek nie jest sie w stanie tak wypruc jak wyscigiem i to bardzo Zle oddziatuje
na caty cykl treningowy (Pawet).

e Superintegracja ze smart trenazerami. To wedtug mnie jest najwiekszq zaletq - syn-
chronizacja software z hardware. To wszystko powinno by¢ direct i bardzo proste. I takie
w Zwifcie jest. Wigczam, wsiadam, jade, zsiadam, wytgczam. To jest najwiekszy sukces, a to
nie jest takie tatwe. Zwift ogarnia tak naprawde wszystkie platformy, smart telewizory itp.
Mozna to przeciez nawet z telefonu obstugiwac. I on wszedzie dziata dobrze, nigdzie sie nie
zacina (Wojtek).

 Bardzo mi sie podoba, Ze dodajq trasy mistrzostw swiata. I Ze mozna sobie po nich jezdzi¢
i to poczud, jak np. ta trasa, na ktorej Sagan tak tadnie sie odbit i zdobyt kolejny tytut
mistrzostw Swiata. Fajnie, Ze mozna to sobie wyobrazi¢ i poczu¢ sie jak Sagan :) (Sonia).

o Ta symulacja jest tutaj bardzo fajna. I to, Ze stajesz w korby i twdj awatar réwniez wstaje,
to sq mega czaderske rzeczy (Wojtek).

Nie jest to jednak produkt bez wad, wsrdéd ktérych badani wymieniali cechy;,
wspomniane w przedstawionej wcze$niej analizie SWOT. Sg to przede wszystkim
,Cyberusterki” oraz ,cyberdoping”; zdania dotyczace przyjaznosci interfejsu w wer-
sji desktop sa za$ podzielone, podobnie jak prawidtowe dziatanie funkcjonalnosci
odzwierciedlajacych jazde w peletonie.
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* Nie lubie tego, Ze aplikacja nie radzi sobie z sytuacjami zrywania internetu lub potqczenia
Bluetooth. Zwift powinien lepiej zarzqdzac tymi momentami. Przeciez to, Ze zrywa internet,
to jest normalna sytuacja, swiat jest tak stworzony, ze potqczenia sq zrywane i po chwili sq
naprawiane. Aplikacja mogtaby wiec lepiej buforowad, zaktadac, zZe jesli jechatem z dang
mocq przez jakis czas, to po krotkim zerwaniu, powinna umie¢ te kilka sekund podtrzyma¢é
(Pawel).

» Latwo tutaj oszukiwad, wystarczy podac innq wage (Wojtek).

 Nieintuicyjne jest wybieranie tras oraz treningu. Ponadto bardzo Zre baterie. Wedtug
mnie Zwift ma spory dtug techniczny. Wybili sie na pandemii, skupili sie na dostarczaniu
funkcjonalnosci, a nie na ich jakosci i przyjaznosci (Pawet).

o Dwie dziewczyny z Europy, ktére miaty wystqpic¢ na MS, zostaty zdyskwalifikowane przez
Zwiftowg Agencje Antydopingowgq, z powodu ingerencji w pliki Fit i zapis mocy, jaki tam byt
zakodowany. Nie wiem doktadnie, na czym polegato to oszustwo, ale miato miejsce (Sonia).
e Jazda na kole dziata, jest ok. Jak juz jedziesz w takiej grupce dwu-, trzyosobowej, to juz
mozna bardzo odczuc to, Ze sie jedzie szybciej niz pojedyncza osoba, ktéra goni. Ale minusem
jest to, Ze aplikacja nie odwzorowuje wtasciwie tego, co sie dzieje na poczqtku peletonu.
No bo jednak, jesli peleton w realnym $wiecie jedzie szybko, to nie jest zastuga tego, Ze jest
w nim 150 kolarzy i oni razem wszyscy stanowiq takq site, ze nagle opory znikajq, tylko to,
jak napedza go czotéwka. Tego Zwift wg mnie nie ogarnia najlepiej (Pawet).

W przeprowadzonych rozmowach wielokrotnie pojawiaty sie okreslenia typu:

J J

»~wptywa na wyobraznie”, ,jakby$ naprawde wjezdzat pod gérke”, ,prawdziwa jazda”,
»,odwzorowanie”, ,gra”, ,czuje”, ,jade”, ,Scigam” oraz dato sie pozna¢ prawdziwy
entuzjazm wynikajacy z uprawniania kolarstwa za posrednictwem tej platformy.
Sam fakt, ze uczestnicy wywiadow Korzystajg z aplikacji minimum od 3 lat oraz ze
jezdza na wirtualnych trasach nie tylko zimg, ale przez caty rok i ze - wg deklara-
cji - nadal zamierzajg to robi¢, §wiadczy, ze produkt ten wpisuje sie w ich oczeki-
wania i potrzeby oraz nalezycie uzupeinia, urozmaica oraz rozszerza mozliwosci
treningowe. A jakie wrazenia oraz spostrzezenia dotyczace platformy prezentuje
wieksza grupa uzytkownikéw? Czy badania ilo$ciowe potwierdza wnioski i analize
badan jako$ciowych? Czy s inne, niedostrzezone podczas wywiad6w oraz analizy
SWOT, zalety badz wady aplikacji? W jakim kierunku zdaniem jej uzytkownikow
powinna rozwijac sie platforma w przysztosci? Miedzy innymi te pytania byty
kanwg i inspiracja rozszerzenia badan na wiekszg zbiorowos$¢ oraz impulsem do
opracowania kwestionariusza ankiety.

Elektroniczny kwestionariusz ankiety udostepniony zostal przez autorke
w mediach spoteczno$ciowych, przede wszystkim na Facebooku w grupie ,Polska
Spoteczno$¢ Zwift - ZTPL Cycling Club” skupiajgcej 13,8 tys. uzytkownikdw, a takze
rozestany wsrod znajomych korzystajacych z aplikacji Zwift. Badanie ankietowe
przeprowadzone zostato w dniach: 9.05-15.05.2022 r., liczba respondentéw wy-
niosta 124 osoby.
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Wyniki autorskich badan ankietowych - charakterystyka proby badawczej

Kwestionariusz ankiety wypelnity 124 osoby, z czego mezczyZni stanowili 75%.
Najwiekszg grupe stanowili uzytkownicy w wieku 40-49 lat (42,7%) oraz osoby
w wieku 30-39 lat (38,7%). Mozna wiec wywnioskowag, Ze respondenci sg dorostymi,
niezaleznymi finansowo osobami, dla ktérych kolarstwo jest pasja uzupetniajaca zycie
osobiste i zawodowe.

Wykres 1. Wiek uzytkownikéw aplikacji Zwift

0,8%

3,2% 1,6%
\ /
mdo 19 lat
m20-29 lat
m30-39 lat
| m40-49 lat
m 50-59 lat

m powyzej 60 lat

Zrédto: badania wiasne, 2022 (Préba N = 124).

Badanie z zatozZenia skierowane byto do 0s6b trenujacych kolarstwo, zatem nie
dziwi fakt, ze zdecydowana wiekszo$¢ respondentéw uprawia te dyscypline dos¢
dtugo. Najwieksza grupa badanych (36,6%) trenuje kolarstwo 3-4 lata, prawie co
czwarty respondent (24,2%) regularnie jezdzi na rowerze 5-7 lat i podobna liczba
badanych uprawia kolarstwo ponad 7 lat.

Warto zwrdci¢ uwage, ze ponad jedna trzecia badanych (33,9%) trenuje kolarstwo
pod okiem trenera, zatem mozna przypuszczac, ze respondenci traktujg swoja pasje
w spos6b ambitny i zaangazowany i Ze zalezy im na rozwoju oraz polepszaniu swoich
wynikoéw. Zaledwie co czwarty badany trenuje kolarstwo bez planu, a co dziesiaty
respondent zaznaczyl odpowiedz ,po prostu jezdze sobie na rowerze”.

Wykres 2. Sposob trenowania kolarstwa przez uzytkownikdw

® mam trenera, ktéry uktada mi plan
m samodzielnie uktadam sobie plan
u trenuje bez planu
trenuje wedtug gotowych plandw
m po prostu jezdze sobie na rowerze :)

Zrédto: badania wiasne, 2022 (N = 124).
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Jesli chodzi o staz korzystania z omawianej platformy, najwiecej badanych
(56,5%) w wirtualnym $wiecie Zwifta jeZdzi 2-3 lata; sporo jest réwniez stosunkowo
nowych uzytkownikéw: 13,7% korzysta z niej rok, a 17,7% - kilka miesiecy. Pozostali
respondenci s3 juz bardzo doswiadczonymi uzytkownikami: 7,3% jezdzi 4-5 lat,
a blisko 5% korzysta ze Zwifta od ponad 5 lat. Taki przekréj doswiadczenia pozwala
stwierdzi¢, ze respondenci dobrze znajg platforme oraz jej funkcjonalnosci, a takze
optacajg abonament (bezptatny dostep trwa jedynie 2 tygodnie), co potwierdzac
moze ich zadowolenie (lub tez racjonalizacje zakupu). Jak wynika z badania, epide-
mia COVID-19 nie byta raczej impulsem do zatoZenia konta na Zwifcie - blisko 70%
badanych korzysta z aplikacji bez wzgledu na ograniczenia pandemiczne.

Jak czesto uzytkownicy korzystaja ze Zwifta? Czestotliwo$¢ ta zalezy od pory
roku i jest do$¢ zréznicowana. W okresie jesienno-zimowym prawie potowa re-
spondentéw (46,8%) jeZdzi na wirtualnych trasach $rednio 4-6 godzin tygodniowo,
a 28% spedza na siodetku i przed ekranem jeszcze wiecej czasu, tj. 7-10 godzin.
W okresie wiosenno-letnim najwieksza grupa badanych jezdzi sporadycznie, tj.
rzadziej niz raz w miesiacu, co w do$¢ prosty sposdéb nalezy ttumaczy¢ pogoda
za oknem zachecajaca do wyj$cia na zewnatrz. Warto jednak zwroci¢ uwage, ze
pozostata grupa respondentéw intensywnie korzysta z aplikacji r6wniez w okresie
wiosenno-letnim: 22,6% uzytkownikéw deklaruje, Ze jezdzi wéwczas 2-3 godziny
tygodniowo.

Wykres 3. Czestotliwosé korzystania ze Zwifta w okresie jesienno-zimowym

3,2%

7,3%

m powyzej 10 godzin tygodniowo
m 7-10 godzin tygodniowo
= 3-6 godzin tygodniowo
2-3 godziny tygodniowo
m inne wskazania

Zrédto: badania wiasne, 2022 (N = 124).

Wykres 4. Czestotliwos¢ korzystania ze Zwifta w okresie wiosenno-letnim

3,2%

= powyzej 10 godzin tygodniowo
m 4-6 godzin tygodniowo
m 2-3 godziny tygodniowo
ok. godziny tygodniowo
= mniej wiecej raz na dwa tygodnie
 mniej wiecej raz w miesigcu
| rzadziej niz raz w miesigcu

Zrédto: badania wiasne, 2022 (N = 124).
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Wrazenia i doswiadczenia uzytkownikow
w Swietle wynikéw autorskich badan ankietowych

Jak wspomniano podczas charakterystyki platformy, oferuje ona wiele mozliwosci
korzystania: oficjalne wy$cigi na r6znych poziomach zaawansowania, swobodne
jazdy indywidualne (gdzie dostepne s3 tez boty, tzw. Pace Partners, ktére pilnuja
tempa), tzw. meetupy (w zargonie kolarskim: ,zgrupki”), czyli uméwiona jazda ze
znajomymi, a takze treningi grupowe lub indywidualne (wg wgranego wtasnego
planu treningowego lub oferowanego przez aplikacje), mozna réwniez korzystaé
z réznych testow wytrzymatosciowych sprawdzajacych generowang moc i rozwdj
zawodnika. Ktdra z funkgcji cieszy sie najwieksza popularnoscig? Firma nie publikuje
doktadnych statystyk z tego zakresu, ale Eric Min w rozmowie z ,Forbsem” przyznat,
iz 25% uzytkownikéw platformy bierze udziat w wys$cigach, a pozostali gtéwnie
trenujg wg réznych planéw i oferowanych przez aplikacje mozliwosci'®. Jak na tym
tle prezentuja sie doswiadczenia badanej grupy uzytkownikéw? Na wykresie nr 5
przedstawiono funkcje cieszace sie najwieksza popularnoscia wsréd badanych, co
poniekad potwierdza spostrzezenia prezesa firmy. Uzytkownicy najczesciej po prostu
sobie jezdza po wirtualnych $wiatach, a takze korzystaja z ré6znych opcji treningowych.
W wyscigach bierze udziat co czwarty respondent.

Wykres 5. Najpopularniejsze funkcjonalnosci na platformie (zsumowane wskazania ,,zawsze
korzystam” oraz ,czesto korzystam”)

free ride | 5 6%
treningi ustalane indywidualnie |GGG 46,8%
plany treningowe Zwift | 36,3%
testy FTP I 35,5%
treningi grupowe [N 30,6%
meet up I 29,8%
treningi wgrane z innych platform NN 23,4%
wyscigi NI 21,8%

Zrédto: badania wiasne, 2022 (N = 124).

16 R. Reed, Do You Even Zwift? The Indoor Cycling Platform Is Having A Moment, ,For-
bes”, 17 February 2021, [on-line:] https://www.forbes.com/sites/robreed/2021/02/17/
do-you-even-zwift-the-indoor-cycling-platform-is-having-a-moment/?sh=31880f0f3f86 -
30.07.2022.
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Dlaczego uzytkownicy korzystaja z aplikacji Zwift? Juz podczas wywiadéw po-
gtebionych stwierdzono, zZe wielokrotnie uzytkownicy wsréd powodéw korzystania
z platformy wymieniajg zar6wno te cechy, ktére typowe sg dla samego produktu
cyfrowego, jak i czynniki, ktore generalnie sktaniaja ludzi do uprawiania kolarstwa
indoor (np. oszczedno$¢ czasu, dbatos¢ o zdrowie lub bezpieczenstwo). Zatem
celowo wsréd proponowanych odpowiedzi znalazty sie bardzo rézne czynniki -
uzytkownicy mogli wskaza¢ ich dowolng liczbe. Jak wynika z badania, podstawo-
wym impulsem, ktéry decyduje o korzystaniu z platformy Zwift, jest rozszerzenie
mozliwo$ci treningowych i szansa zrealizowania treningu, ktéry w rzeczywistych
warunkach bytby niemozliwy (np. podjazdy dla mieszkanca centrum Warsza-
wy) - na ten czynnik wskazato blisko 60% respondentéw. W aspekcie rozwazan
na temat $wiata lustrzanego sportowcéw warto réwniez zwrdci¢ uwage na odse-
tek wskazan dotyczacych symulowania rzeczywistos$ci kolarskiej, ktéra pozwala
zrealizowac trening, jest to wazne dla prawie co trzeciego uzytkownika (31,5%).
Duze znaczenie pod katem user experience ma réwniez wirtualnos¢ i interakcja:
mozliwo$¢ ,zajechania sie i dania z siebie 150%” (30% wskazan), elementy gry-
walizacji (27,4%) oraz wzgledy spotecznosciowe: spotkanie z innymi zawodnika-
mi, trenowanie z lepszymi od siebie, poréwnywanie sie itp. Wskazania dotyczace
uczestnictwa w wys$cigach pokrywaja sie z wczesniejszymi spostrzezeniami, co po-
twierdza fakt, ze stricte sportowa rywalizacja nie dla wszystkich uzytkownikow jest
najwazniejsza.

Wykres 6. Powody korzystania z aplikacji Zwift

rozszerzenie tradycyjnego treningu I 58 9%
0522dNOSC 7351 1 5.4, 8%
wspieranie i urozmaicanie tradycyjnego treningu I 50,0%
fajna opcja spedzania wolnego czasu T ——————— 42, 7%
dbatos¢ 0 zdrowie T 4] 9%
wzgledy bezpieczeristwa  m—————— 3?,3%
odpowiednie symulowanie rzeczywistosci kolarskiej m— ———————— 31,5%
mozliwo$¢ ,zajechania sie” i dania z siebie 150% e —————————— 30,6%
Zrzucenie wagi I 9,0%
mozliwos¢ zdobywania kolejnych pozioméw i nagrod I 2 7,4%
mozliwos¢ trenowania z innymi I 26,6%
mozliwos¢ $cigania sie z lepszymi od siebie E———— 2 1,8%
mozliwos¢ wzigcia udziatu w wyscigach IEEEE—_————— )1 8%
fajne i skuteczne plany treningowe T ]9,4%
mozliwoé¢ $ledzenia innych zawodnikow  EE—114, 5%

Zrédto: badania wiasne, 2022 (N = 124).
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Z racji, iz jednym z celéw badania byto poznanie odczu¢ dotyczacych swiata
lustrzanego i odzwierciedlenia w srodowisku cyfrowym rzeczywistos$ci realnego
uprawiania kolarstwa, zasadne byto zadanie pytania o ten aspekt. Respondenci
poproszeni zostali, aby w skali 1-10 ocenili funkcjonalno$ci odzwierciedlajace
tradycyjne kolarstwo (np. jazda na kole, peleton, profile tras). Najwiecej wskazan
padto na cyfry 8 7, co pozwala stwierdzi¢, Ze poziom ten jest raczej zadowalajacy
dla uzytkownikow.

Wykres 7. Ocena symulacji i odzwierciedlenia tradycyjnego kolarstwa w $wiecie cyfrowym

21,8% 22,6%
,8%

0,
15,3% 14,5%
8,1%
6,5% 6,5%
= l I
1,6%
e (O]
3 5 6 7 8 9

1-bardzo 2 10 - bardzo
ile dobrze

Zrédto: badania wiasne, 2022 (N = 124).

Aczkolwiek i w tym aspekcie respondenci mieli pewne uwagi. W komentarzach
zZwracano uwage m.in. na algorytmy, ktére nie do korica poprawnie oddaja réznice
w wadze zawodnikdw (i generowang przez nich moc), niewtasciwie symulowany draft
(tzn. jazda w tunelu aerodynamicznym za innym zawodnikiem), brak hiperrealizmu
wizualnego (ktéry wystepuje np. w aplikacji Rouvy) czy ,przejezdzanie” przez innych
zawodnikow, co przeciez nie wystepuje w prawdziwym $wiecie. Jeden z komentarzy
brzmial: bez smart trenazera jazda na zwifcie jest trudna, podczas wyscigow trzeba
bardzo uwaza¢ na zmiany nachylenia trasy, ktére trudno zauwazy¢ i przez to mozna
stracic¢ kontakt z grupq.

Aplikacja Zwift oferuje wiele funkcji wzbogacajgcych user experience, sg to m.in.
elementy grywalizacji (jak np. zdobywanie pozioméw czy kropelek, bedacych waluta
w wirtualnym sklepie ze sprzetem i odzieza kolarska dla awatara), funkcje typowe
dla gier komputerowych (jak np. Power-upy, tj. dodatkowa moc do wykorzystania
np. na finiszu) lub rozwigzania z tradycyjnego kolarstwa (np. premie za najszybsze
pokonanie danego odcinka), a takze mechanizmy spoteczno$ciowe (pogratulowanie,
porozmawianie z innymi zawodnikami) i opcje nowe, charakterystyczne dla Zwifta (np.
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boty Pace Partners, utatwiajace trzymanie tempa czy elementy wizualne wzmacniajace
uczucie imersji). Ktére z nich sg ulubione przez uzytkownikéw? Z badania wynika,
ze respondenci najwyzej cenig sobie wizualne odwzorowanie tradycyjnej jazdy ko-
larskiej, na co wskazato ponad 75% respondentéw, a takze funkcje spotecznosciowe,
dzieki ktérym utrzymywac mozna kontakt z innymi zawodnikami. To kolejny dowadd
na bogate wrazenia uzytkownikéw wynikajace ze stopnia zanurzenia, wirtualnosci
oraz interakgcji (tu: przede wszystkim z innymi uzytkownikami).

Wykres 8. Zadowolenie z wybranych funkcji (zsumowane odpowiedzi: ,bardzo mi sie podoba”
i ,podoba mi sie”)

wizualne odwzorowanie tradycyjnej

ey olarsiie I /5
mozliwos¢ pogratulowania innym I 70,2%
nagrody (gwiazdki punkty, badze itp.) I /0,2%
fajny sprzet do kupienia za kropelki | 63, 7%
fajne ciuchy do kupienia za kropelki I 55,6 %
mozliwos¢ pogadania z innymi [ 53, 2%
premic | 7,675
power-upy I 37,9%
kolorowe ludziki Pace Partners | 37,1%

Zrédto: badania wiasne, 2022 (N = 124).

Respondenci zostali réwniez poproszeni o wskazanie trzech najwazniejszych
zalet aplikacji lub innych cech decydujacych o unikalnosci tego produktu cyfrowego,
a takze o podanie najwiekszych wad platformy Zwift.

Najczesciej wymieniang zaletg (ktéra jednak dotyczy po prostu kolarstwa
indoor, a nie wylacznie Zwifta) jest oszczedno$¢ czasu, wskazato jg 54% badanych.
Podkreslano takze fakt, iz dzieki aplikacji urozmaici¢ mozna tradycyjny trening
kolarski (47%). Warto zwréci¢ uwage, ze uzytkownicy cenia sobie réwniez funkcje
spotecznosciowe, elementy grywalizacji i podkreslang juz w wywiadach tatwosé
laczenia z innymi urzadzeniami. W pytaniu otwartym uzytkownicy zwracali takze
uwage na uniezaleznienie sie od pogody i mozliwo$¢ trenowania bez wzgledu na
pore dnia czy nocy.
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Wykres 9. Trzy najwazniejsze zalety aplikacji zdaniem uzytkownikéw

052¢264N0SC CZaS U |1 54,0%
urozmaicanie tradycyjnego treningu 46,8%
bezpieczeristwo p————————————— 29,3%
catkiem nowa jakos¢ trenowania. G )8, 2%
mozliwos¢ trenowania z innymi — 27,4%

elementy grywalizacji p———————— 25,3%
fatwe parowanie z trenazerem i/lub innymi

urzadzeniami
Jtylko na zwifcie moge sie tak zajechac” IEE———— — 12,9%

I 19,4%

wielos¢ i réznorodnodé funkcji Immm— 8,9%
$wietne odwzorowanie tradycyjnej kolarskiej jazdy Im——3,1%
mozliwos¢ poréwnywania sie zinnymi IE——8, 1%
przystepna cena I 2,4%
interfejs 1 0,8%

Zrédto: badania wiasne, 2022 (N = 124).

Wsréd wad (mozna byto wskaza¢ dowolng liczbe odpowiedzi) najczesciej wy-
mieniang cechg byty zbyt wysokie koszty (miesieczny abonament kosztuje 14,9$), co
jest o tyle ciekawe, Ze podczas wywiad6w pogtebionych rozmoéwcy wcale nie skarzyli
sie na koszty, wrecz przeciwnie méwili, ze sg one adekwatne do otrzymywanej ustugi.
Respondenci w ankiecie zwrdcili takze uwage na wady, ktére wymienione zostaty
w przeprowadzonej wczesniej analizie SWOT, tj. na ,,cyberusterki” oraz oszukiwanie
zawodnikow (po 34,7% wskazan). Kiepska opinie ma réwniez interfejs, co podkreslito
16% badanych (jednak nie znalazlo to potwierdzenia w kolejnym pytaniu o ocene
konkretnych elementéw interfejsu).



[710] Bozena Jaskowska

Wykres 10. Najwieksze wady aplikacji Zwift wg uzytkownikow

2byt wysokie oszty | /6,07
brak dobrego zarzadzania sytuacj, gdy zrywa internet badz .
traci sie facznoée z caujnikiem N 34,7%
mozliwoi¢ fatwego oszukiwania IEEEEGEGEG—E 34,7%
interfejs NN 16,1%
staba réznorodnoé¢ tras NI 15,3%
wszystko mi sie podoba w tej aplikacji INEG_—— 12,9%
koniecznoé¢ posiadania wypasionego trenazera NN 7,3%

kiepskie odwzorowanie tradycyjnego kolarstwa | 7,3%

zbyt wygorowane poziomy [l 1,6%

Zrédto: badania wiasne, 2022 (N = 124).

Respondenci dzielili sie tez swoimi negatywnymi uwagami w komentarzach,
wskazujgc m.in. na ciggte aktualizacje i problemy, ktore z soba niosg; trudnosci z wgry-
waniem i programowaniem na platformie wiasnych treningéw; kiepska stabilnos$¢;
duza wage aplikacji i powolno$¢ w Srodowisku Windows; zta obstuge klienta ze
strony firmy oraz brak polskich tras. Wielokrotnie powtarzana byta takze kwestia
zbyt wysokiej ceny.

Podzielone zdania na temat uzytecznosci i przyjaznosci interfejsu aplikacji poja-
wily sie juz w trakcie wywiad6w, zatem uzasadnione byto zbadanie tego zagadnienia
rowniez podczas badan iloSciowych. Respondentom najpierw zadano pytanie warun-
kujace, dotyczace wykorzystywanej wersji: desktop, mobile oraz desktop i mobile,
anastepnie, w zalezno$ci od wybranej opcji, poproszono o ocene wybranych obszarow.
Uzytkownicy najczesciej korzystaja zar6wno z wersji desktop, jak i mobile (53,2%
wskazan), z wersji tylko desktopowej korzysta ponad 1/3 badanych (34,7%), a z wers;ji
mobilnej 12,1% respondentéw.

Respondenci, postugujac sie skalg Likerta, oceniali nastepujace elementy inter-
fejsu aplikacji: tatwo$¢ korzystania (np. odnalezienia i wykorzystania danej opcji);
logike; intuicyjno$¢/czytelno$¢; odpowiednia liczbe dostepnych funkcji; lekkosé/
szybko$¢ dziatania; ogélny design (np. kolorystyka, uktad, fonty). Zaréwno jesli chodzi
o wersje desktop, jak i wersje mobilng, uzytkownicy dobrze i bardzo dobrze oceniali
wskazane elementy. Stwierdzono jedynie pojedyncze wskazania na ,bardzo zle”
lub ,zle”, co pozwala przypuszczaé, ze interfejs ten jest zrozumialy i przyjazny dla
uzytkownikow. Aby dogtebnie pozna¢ to zagadnienie, nalezatoby z pewnoscia prze-
prowadzi¢ bardziej rozbudowane testy uzytecznosci w postaci np. audytu, wedréowki
poznawczej lub zadaniowych testéw uzytkownika. Te ostatnie, cho¢ wydaja sie by¢
trudne do przeprowadzenia - bowiem uzytkownik korzystajacy ze Zwifta np. w trakcie
wys$cigu wykonuje bardzo intensywna aktywno$¢ fizyczna, jest skupiony na wyniku
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i rezultacie, wiec moze by¢ mato kontaktowy z badaczem - z pewno$cia dostarczytyby
bardzo warto$ciowych wnioskéw, zwtaszcza gdyby potaczono je z obserwacja.

Jednym z narzedzi, ktére w prosty spos6b pozwala na ocene satysfakcji z uzytko-
wania produktu lub ustugi, jest Net Promoter Score, za pomoca ktérego zbada¢ mozna
sktonnos¢ do rekomendacji. Skorzystano z niego rowniez w tym badaniu i zadano
uzytkownikom Zwifta pytanie, jak duze (w skali 0-10) jest prawdopodobienstwo, ze
poleca aplikacje swoim znajomym. Uzyskano wynik 39, co oznacza, ze krytykoéw marki
jest 13,7%, uzytkownikéw obojetnych 33,9%, a promotoréw marki 52,4%. Biorac
pod uwage fakt, ze wskaznik NPS wyzszy od 0 uznawany jest za dobry, a powyzej 50
za bardzo dobry, nalezy stwierdzi¢, ze satysfakcja uzytkownikéw aplikacji Zwift jest
na poziomie dobrym i zadowalajacym. Co nie znaczy, Ze nie ma miejsca na poprawe
i rozwdj.

Rysunek 2. NPS Score dla aplikacji Zwift

D Tttt

Zrédto: badania wiasne, 2022 (N = 124).

Badanie ankietowe dostarczyto warto$Sciowych informacji na temat wrazen
uzytkownikéw oraz ich spojrzenia na Swiat lustrzany przejawiajacy sie w symulacji
rzeczywistos$ci kolarskiej i jej odzwierciedleniu. Co ciekawe, wnioski z wywiad6w na
temat pogtebionej imersji i zwielokrotnienia wrazen kolarskich, ktére uzyskiwane
sa m.in. za pomoca dodatkowych urzadzen peryferyjnych, nie znalazty do konca
potwierdzenia w badaniach ilo$ciowych. Na pytanie dotyczace wykorzystywania
urzadzen intensyfikujacych doznania z jazdy kolarskiej az 82% uzytkownikéw odpo-
wiedziato, Ze nie uzywa tego typu urzadzen (jedynie 13% wskazato na inteligentny
wentylator, 6% na podstawke pod przednie koto, a 2% na symulator nachylenia).
Nie mozna jednak przejs$¢ obojetnie wobec faktu, ze zdecydowana wiekszo$¢ uzyt-
kownikow (92%) korzysta z tzw. smart trenazera, ktory juz sam z siebie pozwala
na do$wiadczanie pewnych wrazen.

Ciekawa analiza ptynie z ostatniej czes$ci badania ankietowego, ktora zainspiro-
wana technikami projekcyjnymi, wyzwalajgcymi kreatywnos$¢ wsréd uzytkownikow,
dotyczyta przysztosci i rozwoju aplikacji. Respondenci, poproszeni o wskazanie
prognozowanego lub oczekiwanego kierunku rozwoju, wspominali m.in. o imple-
mentacji rzeczywistos$ci rozszerzonej, dodawaniu nowych tras - zaréwno przez
producenta, jak i indywidualnie przez uzytkownikéw, ktérzy beda mie¢ mozliwos$é
wgrania kazdej trasy za pomoca pliku .gpx, wprowadzenia wiekszego hiperrealizmu,
lepszej grafiki i ptynnos$ci dziatania. Jeden z respondentéw napisat: Wirtualna
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rzeczywistos¢, czyli otoczy nas swiat. Bedziemy ,otoczeni” grafikq i odizolowani od
Srodowiska zewnetrznego. W potqczeniu ze wszystkimi headwindami itp. bedziemy
czuli sie jak na zewnqtrz.

Uzytkownicy Zwifta i ich Swiat lustrzany — podsumowanie i wnioski

Przeprowadzona analiza piSmiennictwa oraz wyniki badan wtasnych dostarczaja
wartosciowych, acz nie zawsze jednoznacznych wnioskéw. Z pewno$cig mamy do
czynienia z intensyfikujacym sie przenikaniem §wiatéw wirtualnego i rzeczywistego,
uzytkownicy Zwifta prawdziwie przezywaja i czuja to, co dzieje sie trenazerze, podczas
rywalizacji z innymi oraz w wygenerowanym sztucznie srodowisku cyfrowym. Nie-
ktorzy z entuzjazmem dbaja o intensyfikacje swych wrazen, inwestujac w dodatkowy
sprzetiurzadzenia haptyczne, inni z powodzeniem wykorzystuja to, co oferuje im sama
aplikacja MRS: wirtualizacje, imersje, interakcje oraz ciekawe dane wyjsciowe. Warto
podkresli¢, ze w zasadzie bez wzgledu na motywacje i oczekiwania wobec platformy
Zwift, a takze poziom zaawansowania sportowego, kazdy z uzytkownikéw znajduje
w niej co$ dla siebie. Zwift traktowany jest wiec jako narzedzie treningowe, jako gra,
jako srodowisko symulujace i odzwierciedlajace prawdziwa rywalizacje sportowa, lub
jako pomyst na urozmaicenie tradycyjnej jazdy kolarskiej czy sposob na aktywno$c
fizyczna bez wzgledu na pogode za oknem czy pore dnia. | nawet widzac ewentualne
wady platformy oraz majac zastrzezenia co do przyjaznosci interfejsu czy kosztéw
dostepu, uzytkownicy jezdza na wirtualnych trasach, trenuja i rywalizuja oraz dobrze
,odnajdujg sie” w srodowisku mieszanej rzeczywistos$ci. Czy nastepnym krokiem
bedzie prawdziwe funkcjonowanie w $wiecie lustrzanym? Stworzenie petnego, wie-
lozmystowego $rodowiska w $wiecie cyfrowym to kierunek, w ktérym zmierzamy -
pisze Natalia Hatalska'’. To §wiat cyfrowy odbierany za pomocg wszystkich ludzkich
zmystow stanowigcych swoisty interfejs do poznawania otoczenia. Internet zmystow,
technologie haptyczne, rzeczywisto$¢ sensoryczna angazujaca zmyst smaku, wechu
i dotyku, ktére dadza cztowiekowi ,poczucie miejsca” - doswiadczanie przestrzeni,
faktury, zapachu, koloru, natezenia $wiatta itp.

Natalia Hatalska zwraca uwage, zZe $wiat lustrzany niesie ze soba wiele niebez-
pieczenstw i powaznych wyzwan, co rowniez nalezy mie¢ na uwadze, analizujac
niniejszy temat. Swiat technologii coraz bardziej dominowany jest przez najwieksze
spotki technologiczne: tzw. Big Tech, tj. Alphabet (Google), Amazon, Apple, Meta
(Facebook) i Microsoft, co moze by¢ zagrozeniem dla demokracji i prawdziwej wol-
nosci; obserwujemy takze usuwanie elementéw znanych ze Swiata rzeczywistego
na rzecz $wiata cyfrowego (czego przyktadem jest np. zanik gotowki wzgledem
bankowosci internetowej). Dochodzi réwniez do produkowania niezliczonej ilosci
danych, ktérymi trzeba zarzadzac¢ oraz odpowiednio je chroni¢, a takze ogromnej
liczby potaczen pomiedzy elementami Swiata lustrzanego oraz cyfrowymi blizniakami.
Nie bez znaczenia jest rowniez konieczno$¢ ciagtej aktualizacji oprogramowania oraz
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wprowadzania coraz to nowszych technologii, ktére beda Swiat lustrzany budowag,
utrzymywac oraz nim zarzadzaé. Hatalska zwraca réwniez uwage na pojawienie sie
takich niebezpieczenstw jak: brak prywatnos$ci, inwigilacja, a nawet kontrolowanie
ludzkich mysli oraz etyczne kwestie tozsamosci czy konstrukcji ciat oraz zycia w zu-
petnie nowym spoteczenstwie - sktadajgcym sie z ludzi i maszyn'®. Nie wdajgc sie
w glebsze rozwazania futurologiczne, niniejsza analize zakonczy¢ mozna, cytujgc
jedng z wypowiedzi z wywiadéw pogtebionych: Zadna gra i technologia nie odda
piekna tego sportu, jakim jest kolarstwo.
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The mirror world of athletes — the user experience of the Zwift training platform
in the light of research

Abstract

The main assumptions of the mirror world were presented in this paper, with particular
emphasis on the sports environment and the Zwift application as a mixed reality platform.
The service was characterised and an analysis of the impressions and experiences of
users - people practising cycling in the real and virtual world - was carried out. The method
of source analysis as well as a diagnostic survey in the form of an in-depth interview and
a questionnaire were applied. The research shows that users, regardless of their sport’s goal
and skill, meet their needs as a result of using the application and highly evaluate the level
of immersion, interactiveness and virtuality. Supporting and extending traditional training,
saving time and diversifying exercise with options not available in the real world are the most
common reasons for using the application. The functionalities reflecting traditional cycling in
the digital world are assessed at a good and very good level. Among the biggest flaws of the
application are user fraud and cyber errors. The analysis of research and literature on the
subject leads to the conclusion that the merging of the real and virtual worlds will increase,
which will ultimately lead to the creation of a mirror world.

Keywords: e-cycling, gamification, cycling, mixed reality, Mixed Reality Sport, mirror world,
user experience, Zwift.



