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Streszczenie: Rosngcy trend wsrdd spoteczenstwa dotyczgcy dbania o zdrowie psychiczne prowadzi
do powstawania coraz wiekszej liczby interaktywnych narzedzi wsparcia. Tworcy aplikacji odpowiadaja
za zaprojektowanie dobrych produktéw, uwzgledniajgcych szczegdlnie doswiadczenia uzytkownikdw.
W niniejszym artykule przedstawiono czes$¢ prototypu aplikacji bedacej narzedziem wsparcia w iden-
tyfikacji emocji. Prototyp powstat na bazie scenariuszy uzycia aplikacji. Studium przypadku dotyczyto
pierwszego kontaktu uzytkownika z aplikacjg i jej funkcjonalnoscia. W celu zbadania uzytecznosci oraz
poziomu zgodnosci interfejsu z zasadami User Experience i elementami psychologii kognitywnej eks-
pert ocenit podany prototyp na podstawie heurystyk Nielsena oraz zasad Gestalt. Z analizy eksperckiej
wynikto, ze interfejs jest wysoce zgodny z heurystykami. Zidentyfikowano réwniez problemy wymaga-
jace rozwigzania i braki prototypu, ktére w przysztosci nalezy poprawic¢. Wysoka ocena modelu wska-
zuje, ze juz na etapie projektu ma on duzy potencjat, aby rozwinac sie do potrzebnego i przyjemnego
produktu korncowego. Przeprowadzone badanie potwierdzito, ze uwzglednienie aspektdw psychologii
kognitywnej oraz User Experience przektada sie na realizacje uzytecznej i przyjaznej dla uzytkownika
aplikacji.

Stowa kluczowe: User Experience (UX), psychologia kognitywna, projektowanie interakcji, interfejs
uzytkownika, aplikacja

1. Wstep

Aktualnie mozna zaobserwowac rosngcy trend w spoteczenstwie dotyczacy troski
o zdrowie psychiczne. Wraz z rozwojem technologii rosnie zapotrzebowanie na do-
step oraz doskonalenie narzedzi wspomagajgcych ten aspekt zycia. Obecnie na ryn-
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ku istnieje wiele aplikacji z zakresu zdrowia psychicznego, jak journaling czy self-
-help. Chociaz takie aplikacje nigdy nie zastgpig profesjonalnej pomocy specjalisty,
moga sie okazac¢ niezwykle przydatne osobom, ktére potrzebujg wsparcia. Wtasnie
z tego powodu zaprojektowanie interakgcji, ktéra dostarczy pozytywne doswiadcze-
nia uzytkownikom, powinno by¢ priorytetem. Aby osiggnac¢ ten cel, konieczne jest
zrozumienie istoty projektowania dla User Experience (UX), a takze zagadnien psy-
chologii kognitywnej, tak waznych dziedzin w projektowaniu produktéw interak-
tywnych.

Planowanie i projektowanie interakcji, zwtaszcza w pierwszym kontakcie z in-
terfejsem, jest niezwykle wazne z perspektywy UX. Pierwsze doswiadczenie uzyt-
kownika moze w znacznej mierze wptynac na to, czy aplikacja zostanie odebrana
przyjaznie i bedzie w dalszym ciggu uzywana. Artykut koncentruje sie na ocenie
zaprojektowanej interakcji w duchu zasad szeroko pojetego UX oraz elementow
psychologii kognitywne;.

Celem niniejszego opracowania jest przedstawienie podejscia do oceny inter-
fejsu powstatej aplikacji o emocjach z uwzglednieniem psychologii kognitywnej
oraz UX, bazujgc na heurystykach Nielsena oraz zasadach Gestalt. W tym celu za-
prezentowano ekrany pierwszej interakcji uzytkownika z aplikacjg, aby okresli¢, czy
interfejs spetnia wytyczne dobrego projektowania zgodnie z wymogami UX.

W obszarze badan naukowych dotyczgcych projektowania interfejsow, artykut
przedstawia propozycje elementow ekrandw startowych, ktére mogg zachecac lub
budzi¢ zaufanie uzytkownika. Dodatkowo tekst zawiera wnioski dotyczgce mocnych
i stabych stron aplikacji, ktére mogg stanowié cenng wskazéwke dla dalszych prac
nad projektem.

Artykut sktada sie ze streszczenia, wstepu, czesci teoretycznej przedstawiajgcej
istote projektowania, UX oraz psychologie kognitywng, czesci empirycznej, w kto-
rej przedstawiono cel badania, zastosowang procedure badawczg, ocene ekspercka
stworzonej aplikacji oraz wnioski wynikajgce z tej oceny.

2. Definicje User Experience i psychologii kognitywnej

Termin User Experience prébowano zdefiniowac na wiele réznych sposobdw. Jest to
trudne zadanie, poniewaz projektowanie interfejsow odbywa sie na pograniczu
wielu dziedzin (Moscichowska i Rogos-Turek, 2022). Norma ISO FDIS 9241-210 trak-
tuje UX jako percepcje i reakcje osoby wynikajgce z uzytkowania i/lub oczekiwane-
go uzytkowania produktu, systemu lub ustugi (International Organization for Stan-
dardization [I0S], 2019) Wedtug M. Hassenzahla i N. Tractinsky’ego (2006) UX to
konsekwencja potgczenia trzech czynnikdw: charakterystyk zaprojektowanego sys-
temu, wewnetrznego stanu uzytkownika oraz kontekstu, w ktédrym zachodzi inte-
rakcja. Natomiast zdaniem I. Moscichowskiej i B. Rogos-Turek (2022) UX oznacza
catoksztatt doswiadczen uzytkownika podczas interakcji z danym produktem. Ist-
niejg trzy gtdwne elementy sktadajgce sie na UX: funkcjonalnos¢, uzytecznosé
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i atrakcyjnos¢ (Moscichowska i Rogos-Turek, 2022). Uzytecznos¢ wyraza stopien,
w jakim system moze by¢ uzywany przez okreslonych uzytkownikéw w celu osig-
gniecia okreslonych celéw z efektywnoscia, wydajnoscig i zadowoleniem w okreslo-
nym kontekscie uzytkowania (I0S, 2019). Uzyteczno$¢, w przeciwienstwie do UX,
nic nie mowi jednak o budzeniu pozytywnych emocji (Sikorski, 2010).

W dobrym poznaniu UX przydatna jest wiedza o emocjach, jak i psychologiczna.
Dlatego tez jedng z wielu dziedzin, ktérg zajmuje sie UX jest kognitywistyka (Mo-
Scichowska i Rogos-Turek, 2022). Kognitywistyke, inaczej psychologie kognitywng
lub poznawczg, mozna zdefiniowac jako poszukiwanie zrozumienia dla ludzkiej ko-
gnicji (poznania) poprzez obserwacje zachowania ludzi, wykonujgcych rézne zada-
nia poznawcze (Eysenck i Kean, 2015). Gtéwnym celem psychologii poznawczej jest
zrozumienie, w jaki sposdb cztowiek poznaje swiat, jakie sg mechanizmy rozumo-
wania i tworzenia wewnetrznych modeli tego swiata, jakie sg podstawy neurobio-
logiczne tych mechanizméw oraz jak je modelowad i symulowac przy pomocy tech-
nologii (Duch, 1998). Termin , psychologia poznawcza” moze by¢ uzywany szerzej,
z uwzglednieniem aktywnosci i struktury mozgu jako istotnych informacji dla zro-
zumienia ludzkiej kognicji. Z kolei neurobiologia poznawcza, aby zrozumie¢ kognicje
cztowieka, tgczy zaréwno informacje o jego zachowaniu, jak i o mdzgu. Stad cienka
granica miedzy tymi dwoma pojeciami (Eysenck i Kean, 2015).

Z kognitywistykg niezmiennie zwigzana jest kwestia emocji. Wedtug D. Norma-
na (2005) w dobrym poznaniu UX przydatna jest wiedza dotyczgca emocji. Badacz
podkresla, ze wtasnie one sg gtéwnym nosnikiem informacji dla cztowieka. Na ich
podstawie jesteSmy w stanie oceniac i wartosSciowac okreslone sytuacje. Z tego po-
wodu wszelkie zrozumienie oraz poznanie bedzie zawsze szto w parze z emocjami
(Norman, 2005).

Do oceny uzytecznosci interfejsu potrzebne sg odpowiednie zasady i heurysty-
ki, czyli uproszczone metody wnioskowania, stanowigce zwiezte formuty, petnigce
role wskazéwek dotyczgcych dobrego projektowania (Nielsen, 1992). Skupiajg sie
one przede wszystkim na aspekcie maksymalizacji uzytecznosci projektowanego
produktu interaktywnego (Nielsen, 2024). Popularne 10 heurystyk Nielsena doty-
czy gtédwnie oceny uzytecznosci, podczas gdy zasady Gestalt wychodzg od tego,
jak ludzkie umysty postrzegajg elementy wizualne. Gestaltyzm przyjmuje sie jako
teoretyczng podstawe projektowania, bo za jego pomoca formutowanie sg zasady
widzenia przez cztowieka indywidualnych komponentéw obrazu graficznego i orga-
nizowania ich w integralng catos¢ (Medynska-Gulij, 2007).

3. Projekt i ewaluacja aplikacji ,,emocJA”

3.1. Cel badania i zastosowana procedura badawcza

Celem badania empirycznego jest ocena, czy interfejs pierwszych ekrandw aplikacji
o emocjach spetnia wytyczne dobrego projektowania zgodnie z zasadami UX pod
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wzgledem zastosowania elementéw psychologii kognitywnej. Ocena zostata prze-
prowadzona z wykorzystaniem heurystyk Nielsena i zasad Gestalt.

Badaniu poddano aplikacje ,,emocJA”, stworzong przez autorke artykutu. Wy-
konano je, tgczac dwie metody — heurystyczng i studium przypadku. Studium przy-
padku dotyczy scenariusza 1 oraz czesci scenariusza 3, szerzej opisanych w pracy
licencjackiej autorki, ktére prezentujg pierwszy kontakt uzytkownika z aplikacjg
i elementy jej gtdwnej funkcjonalnosci.

W artykule przedstawiono ocene heurystyczng zrobiong przez eksperta, czyli
osobe, ktéra dobrze zna aplikacje, zawarte w niej funkcjonalnosci oraz jej przezna-
czenie. Ponadto posiada ona wiedze z dziedziny UX oraz psychologii kognitywnej.
Badanie wykonano wedtug nastepujacej procedury badawczej:
zaprojektowanie aplikacji ,emocJA” oraz utworzenie jej prototypu;
testowanie prototypu wedtug opracowanych scenariuszy;
ocena aplikacji ,emocJA” za pomocg metod heurystycznych przez eksperta;
sformutowanie wnioskéw z badania.

S =

3.2. Projekt aplikacji

W niniejszym rozdziale zostanie przedstawiony prototyp aplikacji ,,emoclJA”, stwo-
rzony na podstawie scenariusza uzycia aplikacji. Przedstawia on pierwszy kontakt
uzytkownika z interfejsem, od ktorego w duzej mierze zalezy, czy owa osoba bedzie
chetna dalej korzystac¢ z aplikacji. Dlatego niniejszy scenariusz bedzie opisywac
ekrany, z ktérymi uzytkownik bedzie miat styczno$é zaraz po $ciggnieciu aplikacji.
Dodatkowo, prototyp zostat rozszerzony o kilka ekranéw gtéwnej funkcjonalnosci.
Wazne jest tu zaprojektowanie takiej interakcji, ktdra nie tyle zacheci, co zdobedzie
zaufanie osoby korzystajgcej. Doktadnie etapy tworzenia projektu, czyli stworzenie
person i opis scenariuszy, zostaty szerzej opisane w pracy licencjackiej autorki.

Na rys. 1 przedstawiono trzy pierwsze ekrany zaprojektowanej aplikacji, po-
jawiajace sie zaraz po jej witaczeniu, z czego pierwszy ukazuje sie za kazdym wig-
czeniem aplikacji na trzy sekundy. Na ekranie widoczne jest logo aplikacji wraz
z jej nazwaq oraz mottem. Przy pierwszej interakcji pojawia sie przycisk ,,Rozpocznij”,
ktérym mozna kontynuowaé otwieranie aplikacji. Ten zabieg sprawia, ze kontakt
z systemem juz od poczatku jest interaktywny. Na trzecim ekranie rysunku widocz-
na jest funkcjonalnos¢ logowania, ktéra jest standardowgq praktykg wsréd aplikacji
mobilnych. Tu jest to opcja dodatkowa, poniewaz warunek zaktadania konta jeszcze
przed zapoznaniem sie uzytkownika z aplikacjag moze go zniecheci¢ badz zabierac
jego cenny czas.

Po przejsciu dalej i pominieciu ekranu logowania pokaze sie pierwszy ekran wi-
doczny na rys. 2. Przedstawia on wybranie dla siebie nazwy poprzez wpisanie jej
w pole tekstowe. Ekran ten jest obowigzkowy, a opcja pozwalajgca na przejscie
dalej jest zablokowana (lekko przezroczysta). Wymaga sie od uzytkownika nazwy,
bo ten zabieg pozwala na wstepng personalizacje aplikacji. Tak jak w dialogu, uzyt-
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Rys. 1. Prototyp aplikacji ,emocJA” — ekrany startowe

Zrédto: opracowanie na podstawie badari wtasnych.
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Rys. 2. Prototyp aplikacji ,emocJA” — ekrany wstepne pierwszej interakcji

Zrédto: opracowanie na podstawie badari wtasnych.

kownik moze sie przedstawic, aby system madgt zwracad sie do niego bezposrednio
— jest to widoczne na czwartym ekranie na rysunku. Pozwala to na stworzenie wiezi
z uzytkownikiem juz od samego poczatku, gdyz dialog ten przypomina prawdziwa
rozmowe. Trzeci ekran przedstawia propozycje personalizacji, ktdra jest opcjg nie-
obowigzkowg i dodatkowg, wiec mozna jg pomingé.
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Pierwsze dwa ekrany na rys. 3 wyswietlajg pytanie: ,Jak sie teraz czujesz?”. Po-
nownie przypomina to naturalny dialog miedzy dwoma stronami, w ktorym jed-
na okazuje zainteresowanie druga. Po kliknieciu w jedng z opcji podswietli sie ona
i rozwinie, podajgc adekwatng odpowiedz zwrotng (drugi ekran na rys. 3). Mozna ja
tez odznaczy¢ badz catkiem pomingc ten krok. Te dodatkowe ekrany majg gtdwnie
zachecic¢ uzytkownika do zastanowienia sie nad jego aktualnymi odczuciami, a takze
zbudowac z nim relacje i wzbudzi¢ ciekawosci do dalszego korzystania z aplikacji.

<
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w emocJA w emocJA
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Rys. 3. Prototyp aplikacji ,emocJA” — kolejne ekrany wstepne

Zrédto: opracowanie na podstawie badari wiasnych.

Na ostatnim z ekranéw wstepnych, widocznym na trzecim ekranie rys. 3, jest
przedstawiona informacja o tym, czego mozna oczekiwac od aplikacji i ze nigdy nie
zastgpi ona pomocy specjalisty. Jest takze bardzo wazna informacja o ochronie da-
nych, co moze wzbudzié¢ wieksze zaufanie do programu. Po nacisnieciu w podswie-
tlony na biato przycisk ,,Rozpoczynam” przechodzi sie do ekranu gtéwnego, gdzie
przy pierwszej interakcji domyslnie pojawia sie samouczek (rys. 4).

Samouczek to sktadajgcy sie z kilku krokdw zbiér dymkow pojawiajgcych sie suk-
cesywnie na ekranie. Dymek jest wyrdzniony na potprzezroczystym tle, co pozwala
skupi¢ wzrok uzytkownika. Posiada prostg nawigacje, ktdra umozliwia przejscie do
nastepnego lub poprzedniego kroku, a takze na catkowite zamkniecie samouczka
ikong krzyzyka. Kazdy krok informuje o funkcjonalnosciach i waznych elementach
interfejsu?.

! Doktadny opis funkcjonalnosci jest zawarty w pracy licencjackiej autorki.
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Jak sie czujesz? Jak sig czujesz?

Jak sie czujesz?

Twoja O$ czasu

Dzi$, 24 Maj 2024

Rys. 4. Prototyp aplikacji ,emocJA” — samouczek

Zrédto: opracowanie na podstawie badari wasnych.

Co do ekranu gtéwnego, u podstawy interfejsu widac prosta, trzyelementowa
nawigacje, przedstawiajgcg kolejno od lewej zaktadki: ,0$ czasu”, ,Strone gtéwng”
i ,Dodatki”. Pomocniczg cecha paska nawigacji jest powiekszenie oraz podswietle-
nie na mocniejszy kolor tej zaktadki, w ktérej aktualnie znajduje sie uzytkownik, co
pozwala mu na wiekszg orientacje w aplikacji.

emocJA

Jak sie czujesz? R = i

Witaj Krys! ¢

Twoja 0§ czasu

Dzi§, 24 Maj 2024

Rys. 5. Prototyp aplikacji ,emocJA” — ekran gtéwny oraz menu aplikacji

Zrédto: opracowanie na podstawie badar wtasnych.
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Dodatkowym elementem strony gtéwnej jest menu. Mozna w nie wejs$¢ poprzez
ikone trzech poziomych kresek w prawym gérnym rogu. Rozwija sie wtedy pasek,
na ktérym mozna znalez¢ rézne opcje i ustawienia, ktére sg pogrupowane w sekcje.
W lewym gérnym rogu paska widoczny jest krzyzyk, ktory pozwala na wyjscie do
ekranu gtéwnego.

Po przejsciu w duzy plus podpisany ,, Dodaj” na ekranie gtéwnym (zob. rys. 5),
aplikacja przeniesie uzytkownika do ekrandw gtownej funkcjonalnosci aplikacji,
gdzie jako pierwszy wyswietli sie suwak umozliwiajgcy wyrazenie w procentach py-
tania ,,Jak sie czujesz?” (zob. rys. 6). Widoczny jest takze efekt przesuniecia suwaka
na wartos$¢ 25%.

Po przejsciu w opcje ,,Sprecyzuj” pojawi sie pierwszy krok z szesciu dotyczacych
analizy emocji. Widoczny na rys. 6 przedstawia pytanie odnoszgce sie do danego
kroku, a takze interaktywne przyciski przedstawiajgce rézne propozycje. Mozna je
zaznaczy¢ badz tez odznaczyé, a te wyrdznig sie ciemniejszym kolorem (zob. rys. 6).

Dodatkowo istnieje opcja dodania wtasnego wariantu, widoczna pod przyci-
skiem plusa z podpisem ,Dowolne”. Na rys. 7 przedstawiono kolejny krok funkcjo-
nalnosci, ktéry wyglada bardzo podobnie do pierwszego, ale rézni sie trescig. Po
kliknieciu w ikone plusa wyswietli sie klawiatura, tto bedzie pétprzezroczyste, a na
nim pojawi sie pole do wpisania dowolnego tekstu. Na koniec mozna go dodac przy-
ciskiem ,,Dodaj”, a tekst pojawi sie jako kolejny kafelek wsrdd propozyciji.

Atutem przedstawionego prototypu jest nawigacja. Uzytkownik w kazdej chwili
moze wyjs¢ z funkcjonalnosci badz poruszac sie dowolnie po ekranach. Dane zacho-
Wujg sie na biezgco, wiec nic nie traci sie podczas tego poruszania.

< 1/6

. o Jezyk kreuje nasza rzeczywistost.
Jak sig czujesz? Sprobuj nazwac te trudne emocje,
jakie dokladnie odczuwasz

Rys. 6. Prototyp aplikacji ,emocJA” — wejscie do gtdwnej funkcjonalnosci aplikacji

Zrédto: opracowanie na podstawie badar wtasnych.
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Rys. 7. Prototyp aplikacji ,emocJA” — pierwsze ekrany gtéwnej funkcjonalnosci

Zrédto: opracowanie na podstawie badari wtasnych.

Powyzej przedstawiono ekrany prototypu, ktére ukazywaty pierwszy kontakt
z aplikacja. Miaty one na celu zademonstrowanie, jak odbywac¢ by sie miata pierw-
sza interakcja z uzytkownikiem oraz jaki jest gtéwny cel aplikacji.

3.3. Ewaluacja prototypu aplikacji ,,emocJA” przez eksperta

W tej czesci pracy zostanie przedstawiona ocena heurystyczna przeprowadzona
przez eksperta, dotyczaca ekrandéw aplikacji ,emocJA”, ktérych projekt przedsta-
wiono dokfadnie w punkcie 3.2. Prototyp poddano ewaluacji najpierw ze wzgledu
na 10 heurystyk Nielsena, a nastepnie na podstawie 5 zasad Gestalt.

Heurystyki Nielsena

e Widocznos¢ statusu systemu:

— uzyta nawigacja zaréwno w samouczku, na stronie gtdwnej aplikacji, jak
i w gtdwnej funkcjonalnosci aplikacji;

— widocznie wyrdzniony modut paska nawigacji, w ktérym aktualnie znajduje sie
uzytkownik;

— zastosowanie licznika w samouczku oraz gtéwnej funkcjonalnosci, ktéry infor-
muje, ile krokéw dzieli uzytkownika od zamierzonego celu.

e Dopasowanie systemu do Swiata rzeczywistego:

— jezyk, ktérym postuguje sie aplikacja, jest powszechnie stosowany, intuicyjny
i znany cztowiekowi;

— zgodne ze standardami i znane uzytkownikowi ikony wykorzystane na ekranach.

e Kontrola i wolnos$¢ uzytkownika:

— interakcja cztowiek—komputer przypominajgca dialog;
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wolnos¢ uzytkownika wobec tego, jak i kiedy poruszac sie po interfejsie, swo-
bodne poruszanie sie miedzy ekranami;

edycja i dodawanie wtasnych opcji;

mozliwos$¢ uzywania aplikacji bez obowigzku zaktadania konta.

Zachowanie spdjnosci i trzymanie sie standardow:

ikony menu, powrotu, interaktywnych przyciskdw zgodne ze standardami;
pasek nawigacji znajdujacy sie na dole interfejsu aplikacji;

motyw kolorystyczny i design zgodny i spdjny z catg aplikacja.

Zapobieganie btedom:

zablokowanie opcji ,,Dalej”, ktéra sugeruje, ze nie mozna kontynuowacé przegla-
dania, dopdki nie wykona sie jakiejs akcji;

mato przyktaddw niniejszej heurystyki.

Rozpoznanie a nie przypomnienie:

wszystkie informacje wyswietlajg sie na ekranie automatycznie;

w miare nawigacji i interakcji z systemem dane sg zapamietywane i nie zostajg
utracone;

uzytkownik w kazdej chwili moze wyswietli¢ zaznaczone dane.

Elastycznosc i efektywnosé:

dostepne opcje ,,Pomin” badz ,Zamknij”, ktére uelastyczniajg interakcje;

brak rozwinietej opcji personalizacji.

Zadbanie o estetyczny i minimalistyczny design:

jednolita kolorystyka i design dla catej aplikacji;

nieprzyttaczajaca liczba tresci, tekstu i informaciji;

wyswietlone sg tylko te najwazniejsze i najpotrzebniejsze informacje.
Zapewnienie skutecznej obstugi btedow:

nie znaleziono dobrego przyktadu na te heurystyke;

powinny wyswietlaé sie komunikaty w niektérych miejscach interfejsu, ale pro-
totyp tego nie uwzglednia.

Pomoc i dokumentacja:

dostepna informacja o regulaminie i polityce prywatnosci, jednak brak doktad-
nej tresci;

brak dostepnej dokumentacji;

jedyng pomocg moze stuzy¢ samouczek.

Zasady Gestalt

Zasada bliskosci:

pogrupowane w sekcje ustawienia w pasku menu, ktére nalezg do podobnej
tematyki.

Zasada podobienstwa:

zgrupowanie elementéw w gtéwnej funkcjonalnosci, ktére podswietlajg sie na
ten sam kolor, wiec mimo ze dzieli je jakas odlegtosé, intuicyjnie nalezg do tej
samej sekcji — elementdw zaznaczonych;
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e Zasada domkniecia:

— potprzezroczyste elementy na ekranie gtéwnej funkcjonalnosci, ktére sugeruja,
ze nalezy przewing¢ je w doét, aby je odkry¢;

— ikony, ktére, chod¢ sg zbiorem kresek, postrzegane sg jako catosc.

e Zasada ciggtosci:

— nawigacja krokowa sugerujgca jakis ciggty proces, ktéry ma poczatek i koniec.

e Zasada figury i tta:

— potprzezroczyste tto, ktdre wyrdznia element w samouczku;

— przykuwajgcy uwage tekst, ikony bgdz inne elementy interfejsu wyrdzniajgce sie
na tle kolorem badz swoim ksztattem.

4. Whnioski wynikajace z oceny eksperta

Niniejszy rozdziat prezentuje wnioski wynikajace z oceny zaprezentowanych ekra-
now aplikacji ,emocJA” opartej na heurystykach Nielsena i zasadach Gestalt, ktdra
zostata przeprowadzona przez eksperta. Jest to osoba, ktéra dobrze zna dziatanie
i funkcjonalnosci aplikacji, a ponadto ma wiedze z dziedziny UX, szczegdlnie skupia-
jaca sie na wymiarze kognitywnym doswiadczen uzytkownika.

Ocena heurystyczna prototypu wykazata wysokg zgodnos¢ cech interfejsu
,emocJA” z heurystykami Nielsena, cho¢ nie ze wszystkimi. Wiele elementéw in-
terfejsu wskazuje na to, ze pierwsza heurystyka zostata dobrze spetniona. Zapro-
ponowany prototyp charakteryzuje sie dobrze widocznym statusem systemu dzieki
takim elementom, jak nawigacja czy licznik krokdw, ktére informujg uzytkownika,
ile dzieli go od zamierzonego celu. Ponadto aplikacja jest wysoce zgodna ze Swia-
tem rzeczywistym, poniewaz uzywa znanego jezyka, symboli i ikon. Jest to atutem
aplikacji, ktéry pozwala na szybsze i fatwiejsze nauczenie sie jej zwtaszcza przy
pierwszej interakcji. Nalezy takze zwrdéci¢ uwage na to, ze uzytkownik posiada pet-
ng kontrole swoich akcji. Interakcja odbywa sie w formie dialogu miedzy dwoma
stronami, co sprawia, ze moze czu¢ sie on swobodnie i posiada petng autonomie
swoich odpowiedzi i wybordéw. Aplikacja charakteryzuje sie rowniez wysoka spéjno-
$cig z powszechnie stosowanymi standardami projektowania. Sg to takie standardy,
jak roztozenie elementdw na ekranie, wykorzystanie przyciskéow, tekstu, nawigacji
i ikon w taki sposdb, ze pomagaja uzytkownikowi w szybkim poznaniu interfejsu.
Dodatkowo, juz na etapie projektu zadbano o zapobieganie powstawania btedéw
poprzez tak skonstruowang dostepnosc¢ funkcji, aby istniato mate prawdopodobien-
stwo ich popetnienia. Co do dostepnosci, uzytkownik nie musi tez zapamietywac
elementéw interfejsu, gdyz aplikacja zapamietuje zaznaczone opcje, a na ekranie
wszystko wyswietla sie na biezgco, zatem uzytkownik caty czas widzi status swoich
akcji. Co do elastycznosci interfejsu, mozliwa jest praca na skréty poprzez pomijanie
niektérych elementéw czy ekrandw. Niestety opcja personalizacja nie zostata roz-
winieta w prototypie, co wptywa negatywnie na elastycznos¢ i mozliwos¢ dostoso-
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wania systemu pod konkretng osobe. Uzytkownik na tym etapie nie ma mozliwosci
dopasowania aplikacji indywidualnie, pod siebie. Jest to jednak kwestia, ktéra stwa-
rza potencjat do poprawy w kolejnych iteracjach. Mocng strong aplikacji za to jest
jej spéjny design, ktéry nie przyttacza i jest minimalistyczny. System wyswietla tylko
najwazniejsze informacje, ktdre sg efektywnie dostarczane uzytkownikowi, zacho-
wujac przy tym petng ptynnosc. Niestety niekoniecznie charakteryzuje sie szeroka
dostepnoscig przez wybor konkretnej palety kolorystycznej. W wersji podstawo-
wej lepiej skorzystac¢ z bazowych koloréw, aby design cieszyt sie dostepnoscia dla
szerszej grupy odbiorcéw. Co do obstugi bteddw, kwestia ta nie zostata skutecznie
pokazana w prototypie. Na koniec, w przysztosci nalezy zadbac o wiecej informacji
na temat dokumentacji.

Przechodzac dalej do analizy z perspektywy psychologii kognitywnej, projekt
w wiekszej czesci spetnia zasady Gestalt. Temat psychologii kognitywnej w projek-
towaniu jest bardzo ztozony, jednak mozna wskaza¢ wiele elementéw interfejsu
zgodnych z tymi zasadami. Istniejg takie, ktére przez ludzkie oko sg ze sobg tatwo
grupowane zaréwno ze wzgledu na ich podobienstwo, jak i ich bliskos¢ wobec sie-
bie. Ekrany maja tez cechy, dzieki ktérym uzytkownik postrzega interfejs jako ca-
tos¢: widzi ikony, komunikaty czy przyciski jako jednos$é, a nie jako odrebne ksztatty.
Te cechy dodajg aplikacji duzej intuicyjnosci w korzystaniu. Podobnie zostata zasto-
sowana zasada ciggtosci. Uzytkownik intuicyjnie wie, ze od danego celu dzieli go
konkretna liczba ekrandw. To pozwala na swobodne poruszanie sie po interfejsie
i rozumienie ciggtosci swoich akcji. Natomiast zasada figury i tta odnajduje swoje od-
zwierciedlenie w najbardziej wyrdzniajacych sie elementach, ktére maja przykuwac
uwage uzytkownika. Najwazniejsze przyciski, informacje czy komunikaty wyrdzniajg
sie kolorystycznie badz wielkoscig na mniej widocznym tle. Warto tu zaznaczyg, ze
moga istnie¢ osoby, dla ktérych dane wykorzystanie zasady nie bedzie wywotywato
jednakowego efektu. Natura poznawcza cztowieka jest ztozona, wiec aby stworzy¢
wyglad interfejsu i zbudowac intuicyjng interakcje tak, zeby byt jeszcze przyjazniej-
szy i tatwiejszy w zrozumieniu, nalezatoby przeprowadzi¢ i zastosowac o wiele wie-
cej badan w tym zakresie.

5. Zakonczenie

Projektowanie interakcji z uzytkownikiem jest kluczowym elementem tworzenia uzy-
tecznych aplikacji. Dobrze zaprojektowany interfejs przektada sie bezposrednio na
sukces produktu na rynku. Taki interfejs musi by¢ nie tylko uzyteczny, ale takze powi-
nien generowac w uzytkowniku pozytywne doswiadczenia. Biorgc pod uwage specy-
fike ocenianej aplikacji, ktdra dotyczy zdrowia psychicznego, utworzenie przyjaznego
i budzgcego zaufanie interfejsu jest kluczowe. Powinien na pierwszym miejscu sta-
wiaé uzytkownika, a wiec charakteryzowac sie intuicyjnoscig i tatwoscig uzycia.
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Po przedstawieniu prototypu z uzyciem studium przypadku przeprowadzono
jego ocene ekspercky. W tym celu zastosowano 10 heurystyk Nielsena, a ponadto
wykorzystano zasady Gestalt. Tak obszerna ocena heurystyczna wykazata wysoki
poziom uzytecznosci zaprojektowanego prototypu, co jest wazne z perspektywy
User Experience. Stanowi to bardzo dobry znak dla dalszego rozwoju aplikacji ,,emo-
cJA”. Juz na tym etapie ma ona bardzo duzy potencjat, zeby rozwingac sie do potrzeb-
nego, przyjemnego i uzytecznego produktu. Ponadto wskazano i zidentyfikowano
problemy, na ktére warto zwrdci¢ uwage w przysztosci.

W przeprowadzonym badaniu udziat wziat tylko jeden ekspert, co moze wpty-
wac na rzetelng, ale takze ograniczong ocene. Aby uzyskad jeszcze wiarygodniejszg
i reprezentatywng opinie, nalezy w badanie witgczy¢ wiekszg liczbe uczestnikéw —
zaréwno potencjalnych uzytkownikow, jak i ekspertdw, a takze specjalistéw psycho-
logdw. Ponadto przyszte kierunki rozwoju mogg skupic sie na wykorzystaniu innych
metod do oceny interfejsow, ktére uwzglednig aspekty emocjonalne, kognitywne
i adaptacyjne. Biorac tez pod uwage ztozonos¢ tematu psychologii kognitywnej, na-
lezy wykonac szerszy przeglad literatury, a nawet zaczerpnac pomocy specjalistow,
zwtaszcza psychologdéw. W ten sposdb aplikacje mozna udoskonali¢ pod wzgledem
merytorycznym, co przetozy sie na wieksze zaufanie uzytkownikéw, a z perspekty-
wy technologicznej bedzie lepiej zaprojektowana pod cztowieka i jego nature.

Zaproponowany prototyp zawiera uniwersalne elementy interfejséw i meto-
dy ich oceny oraz proponuje spojrzenie na projektowanie interakcji z perspektywy
budowania zaufania do uzytkownika. Przeprowadzone badanie i wnioski uzyskane
w jego toku majg implikacje zaréwno dla nauki, jak i praktyki. Potwierdzito ono, ze
uwzglednienie juz na etapie projektu aspektéw psychologii kognitywnej oraz UX
ma istotne znaczenie na realizacje uzytecznej i przyjaznej dla uzytkownika aplikacji.
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Evaluation of an Emotion Application Prototype Including Cognitive Psychology
and User Experience

Abstract: The growing trend among society to care for mental health is leading to the emergence
of an increasing number of interactive support tools. Designers of these emerging applications bear
a significant responsibility to create good products with a particular emphasis on user experience.
This article presents a portion of a prototype application that serves as a tool for identifying emotions.
The prototype was developed based on application usage scenarios. The case study focused on the
user’s first contact with the application and its functionality, with the goal of evaluating the designed
interaction. To examine the usability and the level of interface compliance with User Experience
principles and elements of cognitive psychology, an expert evaluated the given prototype based on
Nielsen’s heuristics and Gestalt principles. The expert analysis revealed that the interface is highly
compliant with the heuristics. Problems and shortcomings of the prototype were also identified,
which need to be addressed in the future. The high rating of the prototype is a good sign for the
further development of the application, which already has great potential at this stage to evolve into
a useful and user-friendly final product.

Keywords: User Experience, cognitive psychology, interaction design, user interface, application
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