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Streszczenie: W popandemicznej rzeczywistosci znaczenie platform edukacyjnych wykorzystywanych
do nauki zdalnej znacznie wzrosto. Duza konkurencja na rynku oraz nagty rozwdj funkcjonalnosci takich
narzedzi edukacyjnych sprawity, ze istotne stato sie zwrdcenie szczegdlnej uwagi na doswiadczenia
uzytkownikéw koricowych. W niniejszym artykule, na podstawie zatozen modelu Dona Normana zwia-
zanego z projektowaniem interfejséw w kontekscie user experience, zaproponowano kryteria oceny
wybranego narzedzia informatycznego. Nastepnie wykorzystano opracowane kryteria, aby ocenic, czy
interfejs platformy e-learningowej ePortal spetnia wytyczne dobrego projektowania zgodnie z zasada-
mi user experience. Heurystyki zostaty pogrupowane ze wzgledu na trzy perspektywy odnoszgce sie do
poziomu instynktownego, behawioralnego i refleksyjnego w modelu. W badaniu wykorzystano pota-
czenie metody heurystycznej, listy kontrolnej oraz studium przypadku. Z analizy oceny eksperckiej
wnioskowa¢ mozna, ze interfejs ePortalu ma najwiecej problemdw zwigzanych z projektowaniem
emocjonalnym na poziomie refleksyjnym. Ocena w kategoriach poziomu behawioralnego wskazuje, ze
platforma skutecznie spetnia oczekiwania uzytkownikow pod wzgledem funkcjonalnosci, a wysokie
oceny, jakie zostaty przyznane w kategoriach zwigzanych z poziomem instynktownym, mogg swiadczy¢
o dobrej realizacji fundamentalnych zatozen projektowania.

Stowa kluczowe: user experience, model Normana, projektowanie emocjonalne, e-learning, ePortal

1. Wstep

Pandemia COVID-19 przyspieszyta transformacje edukacji w globalnej skali, wy-
muszajac na instytucjach edukacyjnych koniecznos¢ przeniesienia sie do $rodo-
wiska online. W wyniku tego platformy e-learningowe staty sie niezbednym na-
rzedziem umozliwiajgcym wsparcie oraz kontynuacje procesu nauczania i uczenia
sie. Obecnie na rynku istnieje wiele dostepnych rozwigzan z zakresu platform
e-learningowych, co sktania firmy do intensywnego rozwoju swoich technologii
w celu zwiekszenia konkurencyjnosci. W rezultacie rozwigzania informatyczne
przybierajg coraz bardziej zaawansowang forme. Chcac utrzymac pozytywne od-
czucia i zainteresowanie swoim produktem, twodrcy tych platform szczegdlng uwa-
ge skupiajg takze na zapewnieniu jak najlepszego doswiadczenia uzytkownikom
koncowym. Aby osiggnac ten cel, konieczne jest zrozumienie istoty projektowania
dla user experience (UX), ktére moze by¢ wsparte teoretycznym modelem zapro-
ponowanym przez Dona Normana.
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Celem niniejszego artykutu jest opracowanie zasad oceny interfejsu platformy
e-learningowej ePortal na podstawie zatozen modelu Normana. Zaprezentowano
réwniez wyniki badania, w ktérym wykorzystano opracowane kryteria, aby ocenic,
czy interfejs platformy e-learningowe]j ePortal spetnia wytyczne dobrego projekto-
wania zgodnie z wymogami UX.

W obszarze badan naukowych dotyczacych projektowania interfejsow artykut
ten wprowadza nowy model oceny interfejsu dowolnego narzedzia informatyczne-
go oparty na opracowanych przez autora kryteriach. Dodatkowo tekst zawiera wnio-
ski dotyczgce mocnych i stabych stron interfejsu platformy e-learningowej ePortal,
ktére mogg stanowic cenng wskazéwke dla projektantéw tego rodzaju rozwigzan.

Struktura artykutu jest nastepujgca: streszczenie, wstep, cze$¢ teoretyczna,
w ktdrej opisano pojecie user experience i przedstawiono model Normana, cze$é
empiryczna, w ktérej przedstawiono cel badania, zastosowang procedure badaw-
€z, ocene ekspercka platformy ePortal oraz wnioski z niej wynikajgce.

2. Emocjonalny wymiar user experience

Przez globalne rozprzestrzenienie sie terminu user experience (UX) powoli traci on
sSwojg range, a ludzie uzywajg go bez zrozumienia jego znaczenia oraz przestanek
powstania (Norman, 2008). Przez dekade prébowano zdefiniowaé to pojecie na
wiele sposobéw (Hellweger i Wang, 2015). Jednak jest to trudne, poniewaz UX
to obszar, ktéry tgczy wiedze z wielu dziedzin (Quesenbery, 2005). 1ISO 9241-210,
miedzynarodowy standard wyznaczajacy normy w dziedzinie interakcji cztowiek-
-komputer, okresla pojecie user experience jako postrzeganie i reakcje indywi-
duum wywotywane przez uzywanie danego systemu, ustugi, produktu lub przez
wczesniejsze zatozenia, w jaki sposdb bedzie mozna z nich korzysta¢ (/SO..., 2010).
Ludzie zazwyczaj, jezeli chodzi o kwestie projektowania produktow, myslg gtéwnie
o aspektach wygladu i funkcjonalnosci. Jednak UX wychodzi poza granice funk-
cjonalnosci czy estetyke i obejmuje aspekty kontekstu, w ktérym bedg uzywane
(Garret, 2011). | cho¢ UX jest kwestig istotng we wszystkich produktach i ustu-
gach, jego wazng role szczegdlnie podkresla sie w projektowaniu stron i aplikacji
internetowych (Walls, 2016). Wsrdd najwazniejszych elementéw wptywajgcych
na doswiadczenia uzytkownika mozna wyrdznié: szkielet, strukture, zakres oraz
strategie (Garret, 2011). Taki podziat pomaga w zrozumieniu, jakie sktadowe in-
terfejsu i prezentowane tresci mogg byc¢ ze sobg zharmonizowane i w jaki sposdb
wptywajg na UX (Deaton, 2003).

W dobrym poznaniu UX przydatna jest wiedza z zakresu emocji. Warto zapoznac
sie z teoriami, ktdére zaktadajg psychobiologiczng uniwersalno$¢ wzorcéw emocjo-
nalnych i nazywane sg dyskretnymi teoriami emocji lub teoriami emocji podstawo-
wych. Nazwe uzasadnia sie tym, Ze istnieje okreslona liczba takich emocji i kazda
z nich ma wartos¢ adaptacyjng dla ludzkiego zycia. Niektore z podstawowych, cze-
sto wymienianych, to na przyktad szczescie, zaskoczenie, smutek, strach, obrzydze-
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nie i zto$¢ (Jokinen, 2015). Warta uwagi jest rowniez teoria oceny poznawczej wpro-
wadzona i szerzej oméwiona przez Arnold (Jokinen, 2015) i Lazarusa (1991).

Norman postuzyt sie badaniami MaclLeana zwigzanymi z historig ewolucyj-
ng i przetwarzaniem moézgowym (MaclLean, 1990) i na ich podstawie zdefiniowat
koncepcje funkcjonowania ludzkiego moézgu, biorgc pod uwage informacje, ktére
sg istotne z punktu widzenia projektantéw i inzynieréw — wyréznit trzy podstawo-
we poziomy przetwarzania oraz projektowania: instynktowny, behawioralny oraz
refleksyjny (Norman, 2009). Projektowanie instynktowne odnosi sie do pierwot-
nych aspektdw natury cztowieka i jego podstawowego, fundamentalnego sposobu
przetwarzania informacji, ktére dzieje sie automatycznie i bez udziatu Swiadomo-
$ci (Norman, 2009). Projekty, ktore bedga realizowac zatozenia tego poziomu, bedag
ponadczasowo atrakcyjne, nawet jesli prymitywne w swojej formie. Na poziomie
instynktowym dominuje percepcja za pomocg zmystédw: wzroku, stuchu, dotyku
(Norman, 2004), stad duzy nacisk ktadziony jest na wptywanie na uzytkownikéw po-
przez ich odczucia i emocje zwigzane z produktami lub ustugami (Komninos, 2021).
Poziom behawioralny dotyczy nabytych umiejetnosci, ktére nastepnie sg automaty-
zowane w podswiadomosci, co odpowiada za kontrolowanie wielu zachowan czto-
wieka (Norman, 2009). Projektujgc na tym poziomie, trzeba zwrdci¢ uwage na trzy
wazne elementy: funkcjonalnos¢, zrozumiatosé i odczucia fizyczne, przy czym za naj-
wazniejszy uwaza sie pierwszy element. Dlatego tak wazne jest, by badac, czy po-
trzeby uzytkownika zostaty zaspokojone (Norman, 2004). Projektowanie refleksyjne
obejmuje wiele réznych obszaréw. Z jednej strony chodzi o tresci, ktére produkt
przekazuje, o jego znaczenie, odniesienie do kultury czy o jego zastosowanie. Nato-
miast z drugiej strony mowa tu o osobistych wspomnieniach, jakie przedmiot moze
wywotywaé, o wizerunku samego siebie i wiadomosci, jakg przedmiot wysyta do in-
nych (Norman, 2004). To najwyzszy poziom projektowania emocjonalnego, tym sa-
mym najsubtelniejszy (Interaction Design Foundation, 2016), w ktérym uzytkownik
podchodzi do produktu w sposdb racjonalny, oceniajgc jego wady, zalety i ustalajac,
co to dla niego oznacza przed korzystaniem z niego, po jego wykorzystaniu i w trak-
cie korzystania z niego (Norman, 2004).

3. Realizacja badania
3.1. Cel badania i zastosowana procedura badawcza

Celem badania empirycznego jest ocena, czy interfejs platformy e-learningowej
ePortal spetnia wytyczne dobrego projektowania zgodnie z zasadami UX, uwzgled-
niajgc heurystyki wynikajgce z modelu Normana.

Badaniu poddano platforme ePortal — ze wzgledu na jej szerokie stosowanie
przez polskie uniwersytety, w tym przez Uniwersytet Ekonomiczny we Wroctawiu
—ktora jest jednym z podstawowych rozwigzan. Badanie przeprowadzono za pomo-
cg dwéch potaczonych metod — heurystycznej i listy kontrolnej oraz studium przy-
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padku. W artykule przedstawiono ocene eksperta. Jest to osoba, ktdra wczesniej
korzystata z platformy i zna dobrze jej funkcjonalnosci oraz model Normana, a takze
ma wiedze z dziedziny UX, szczegdlnie skupiajgcy sie na emocjonalnym wymiarze
doswiadczen uzytkownika.

Badanie przeprowadzono wedtug nastepujgcej procedury badawczej:

Wybor platformy edukacyjnej do badania.

Wybdér metod do oceny platformy edukacyjne;.

Opracowanie kryteridéw oceny platformy edukacyjne;j.

Opracowanie scenariuszy uzycia platformy edukacyjnej ePortal.

Ocena platformy edukacyjnej ePortal z zastosowaniem potgczenia metody heu-
rystycznej oraz listy kontrolnej przez eksperta.

6. Sformutowanie wnioskéw z badania.

uRhwWwNE

3.2. Kryteria oceny platformy edukacyjnej

W niniejszym podpunkcie zostang przedstawione zaproponowane kryteria wraz
z zastosowang skalg do oceny informatycznego rozwigzania edukacyjnego. Zostaty
one pogrupowane w ramach trzech grup: poziom instynktowny, poziom behawio-
ralny oraz poziom refleksyjny.

W ramach grupy ,,poziom instynktowny” zaproponowano dziewie¢ kryteriéw
oceny (tabela 1). Dotyczg one okreslenia celu strony, dopasowania jej do grupy do-
celowej, uktadu, zastosowanej czcionki, kolorystyki, dostosowania dla osdb z niepet-
nosprawnosciami, responsywnosci, zdjec i ikon oraz elementéow audiowizualnych.
W tabeli 2 przedstawiono zastosowang skale ocen dla kazdego z nich — maksymalna
liczba punktéw do uzyskania wynosi 27.

Tabela 1. Kryteria oceny dla poziomu instynktownego

Poziom instynktowny

Kryterium Opis
1 2
Jasno okreslony cel Strona powinna mie¢ wyraznie i jednoznacznie okreslony cel, informujac
strony uzytkownikow o tym, czego moga sie spodziewac, jakie korzysci uzyskac

oraz jakiego rodzaju informacje sg na niej zawarte.

Dopasowanie do grupy Strona powinna by¢ odpowiednio dostosowana do gtéwnej grupy
docelowej odbiorcow, ktérzy z niej bedg korzysta¢. W ramach tej heurystyki nalezy
szczegblng uwage zwrdcic na sprawdzenie, czy elementy, takie jak
tres¢, projekt, jezyk i ton komunikacji, s3 odpowiednio dopasowane do
konkretnych preferencji i potrzeb tej grupy.

Przejrzysty Strona powinna charakteryzowac sie przejrzystym i logicznym uktadem,
i zorganizowany uktad tak aby uzytkownicy mogli tatwo i intuicyjne poruszac sie na niej i znalezé
potrzebne informacje. Jej struktura tworzona jest m.in poprzez nagtéwki,
menu nawigacyjne, podziat tresci i odpowiednie grupowanie informacji.
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1

2

Czytelna czcionka

Czcionka powinna by¢ odpowiednio dobrana pod wzgledem jej typu,
rozmiaru i kontrastu z ttem. Ma to kluczowe znaczenie dla zapewnienia
czytelnosci tekstu i utatwienia uzytkownikom korzystania ze strony.

Kolorystyka atrakcyjna
i spdjna z wizerunkiem
marki

Kolorystyka powinna by¢ zgodna z identyfikacjg wizualng marki, aby
wzmocnic jej spéjnosé i rozpoznawalnosé, ponadto zastosowana paleta
kolorystyczna (motyw strony) powinna by¢ dla uzytkownikéw atrakcyjna
i estetyczna.

Dostosowanie dla os6b
z niepetnosprawnosciami

Projekt strony powinien uwzglednia¢ funkcje i elementy interfejsu,
ktére beda umozliwiaé¢ w petni korzystanie z niej przez osoby z réznymi
rodzajami niepetnosprawnosci.

Responywnos¢

Strona powinna by¢ dobrze wyswietlana i bezproblemowo
funkcjonowacd zaréwno na tabletach, smartfonach i komputerach
stacjonarnych, czyli powinna by¢ dostosowana do réznych urzadzen

i rozmiarow ekranow.

i ikony

Dobrej jakosci zdjecia

Zdjecia i ikony uzywane na stronie powinny by¢ wysokiej jakosci
i czytelne dla uzytkownikow. Niskiej jakosci obrazy mogg sprawiac
wrazenie nieprofesjonalnych.

audiowizualne

Dobrej jakosci elementy

Elementy, takie jak wideo, dZzwieki czy animacje, powinny by¢ wysokiej
jakosci i dobrze wpasowane w projekt strony.

Zrédto: opracowanie wtasne.

Tabela 2. Skala ocen dla kazdego kryterium poziomu instynktownego

Poziom instynktowny

Kryterium

Skala oceny

0

1

2

3

Jasno okreslony cel
strony

cel strony niejasny
lub nieokreslony

cel strony stabo
okreslony lub
nieznacznie niejasny

cel strony srednio
okreslony i czeSciowo
niejasny

cel strony jasny
i dobrze okreslony

Dopasowanie do
grupy docelowej

brak dopasowania

niewystarczajace
dopasowanie

srednie dopasowanie

dobre
dopasowanie

Przejrzysty
i zorganizowany
ukfad

uktad nieprzejrzysty
i niezorganizowany

uktad stabo czytelny
lub nieznacznie
niezorganizowany

uktad srednio czytelny
i tylko czesciowo
zorganizowany

uktad czytelny
i zorganizowany

Czytelna czcionka

czcionka nieczytelna

czcionka stabo

czcionka srednio

czcionka czytelna

0s6b z niepetno-
sprawnosciami

czytelna czytelna
Kolorystyka kolorystyka kolorystyka kolorystyka Srednio kolorystyka
atrakcyjna i spéjna nieatrakcyjna stabo atrakcyjna atrakcyjna i czesciowo | atrakcyjna
z wizerunkiem marki | i niezgodna lub nieznacznie zgodna z wizerunkiem |izgodna
z wizerunkiem marki | niezgodna marki z wizerunkiem
z wizerunkiem marki marki
Dostosowanie dla brak dostosowania stabe dostosowanie | $rednie dostosowanie | dobre

dostosowanie
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Tabela 2, cd.
Responywnosé nieprzystosowana przystosowana przystosowana dobre
do réznych typéw do niewielu do wiekszosci przystosowanie
urzadzen typow urzadzen typéw urzadzen do réznych typéw
i rozmiaréw z niedociggnieciami urzadzen, bez
ekrandow niedociagnie¢

Dobrej jakosci
zdjecia i ikony

zdjecia i ikony niskiej
jakosci lub ich brak

zdjecia i ikony stabej
jakosci

zdjecia i ikony Sredniej
jakosci

zdjecia i ikony
dobrej jakosci

Dobrej jakosci
elementy
audiowizualne

elementy
audiowizualne niskiej
jakosci lub ich brak
(nieprzyjemne)

elementy
audiowizualne
stabej jakosci
(nieznacznie
nieprzyjemne)

elementy
audiowizualne
sredniej jakosci
(w wiekszosci
nieprzyjemne)

elementy
audiowizualne
dobrej jakosci
(przyjemne)

Zrédto: opracowanie wtasne.

W ramach grupy ,,poziom behawioralny” zaproponowano osiem kryteriow oce-
ny (tabela 3). Dotycza one okreslenia fatwosci nauki obstugi, nawigacji po stronie,
widocznosci elementéw interaktywnych, ich mapowania oraz spdjnosci zachowan,
tatwosci wykonywania zadan, informacji zwrotnej po interakcji oraz obstugi btedow.
W tabeli 4 przedstawiono zastosowang skale ocen dla kazdego z nich — maksymalna
liczba punktéw do uzyskania wynosi 22.

Tabela 3. Kryteria oceny dla poziomu behawioralnego

Poziom behawioralny

Kryterium

Opis

1

2

tatwa nauka obstugi

Strona powinna by¢ intuicyjna i tatwa do zrozumienia, tak aby
uzytkownik mogt szybko nauczy¢ sie obstugiwac interakcje i funkcje,
ktére sg dla niego dostepne.

Prosta i jasna nawigacja

Heurystyka odnosi sie do uktadu i struktury strony, ktéra powinna
umozliwi¢ uzytkownikowi tatwe poruszanie sie po niej. Nawigacja
powinna by¢ jasna, zrozumiata i logicznie zorganizowana, aby mozna bez
trudu odnalez¢ sie w tresciach i sekcjach.

Widoczne i tatwe do
znalezienia elementy
interaktywne

Elementy interaktywne, takie jak np. przyciski, linki, formularze,
powinny by¢ ftatwe w rozpoznaniu i zlokalizowaniu, zeby uzytkownicy
mogli bez wysitku wykonac interakcje.

Naturalne mapowanie

Elementy interaktywne powinny by¢ umiejscowione w sposdb intuicyjny
dla uzytkownikéw oraz w kontekscie, ktéry naturalnie wskazuje na ich
funkcje i sposéb uzycia.

Spdjnosé zachowan
elementow
interaktywnych

Te same typy elementdéw interaktywnych powinny dziatac i reagowac
w sposob spojny i przewidywalny, tak aby uzytkownicy mogli tatwo
przewidywac, jakie beda rezultaty ich interakcji.
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1

2

Szybkie i fatwe
wykonywanie zadan

Strona powinna umozliwia¢ szybkie i bezproblemowe osigganie
zamierzonych celéw, minimalizujgc czas i wysitek potrzebny do
wykonania zadania.

Informacja zwrotna po
interakcji

Uzytkownik po kazdej interakcji natychmiastowo powinien otrzymac¢
czytelng informacje zwrotng jasno komunikujaca rezultat interakgji, tak

aby miat pewnos¢, ze jego dziatanie zostato przez strone poprawnie
zarejestrowane i zrozumiane.

Obstuga btedéw

Strona powinna zapewni¢ uzytkownikowi klarowne informacje
w przypadku wystgpienia btedu, zeby mdgt tatwo zrozumied sytuacje,
zidentyfikowac problem i otrzymac wskazéwki dotyczace rozwigzania.

Zrédto: opracowanie wtasne.

Tabela 4. Skala ocen dla kazdego kryterium poziomu behawioralnego

Poziom behawioralny
Skala oceny
Kryterium
0 1 2 3
tatwa nauka Obstuga strony jest | Strona jest Strona jest Strona jest
obstugi trudna i wymaga umiarkowanie przystepna i tatwa | intuicyjna
duzego wysitku skomplikowana, w zrozumieniu ze |itatwa do
nauki. a spedzajac na niej sporadycznymi nauki jej
troche czasu, mozna | trudnosciami. obstugi.
sie nauczyc jej obstugi.
Prosta i jasna Nawigacja jest Nawigacja jest Nawigacja Nawigacja
nawigacja niejasna. umiarkowanie jest czytelna, jest prosta
skomplikowana. ale wystepuja i tatwa do
sytuacje zrozumienia.
zagubienia.
Widoczne Elementy Elementy Elementy
i tatwe do interaktywne s3 interaktywne sg interaktywne s3
znalezienia mato widoczne widoczne, ale wymaga | widoczne i tatwe
elementy i trudne do troche czasu, by je do znalezienia na -
interaktywne znalezienia na znalezc. stronie.
stronie.
Naturalne Mapowanie Mapowanie jest Mapowanie Mapowanie
mapowanie nieintuicyjne skomplikowane sensowne, intuicyjne.
i trudne do i wymaga czasu, zeby |ale czasami
zrozumienia. je zrozumiec. nieprecyzyjne.
Spéjnosé Zachowujg sie Zachowuja sie spdjnie, | Sg spdjne
zachowan niekonsekwentnie | ale wystepuja wyjatki. | i przewidywalne
elementow i trudno przewidziec¢ dla uzytkownikow. -
interaktywnych |ich dziatanie.
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Tabela 4, cd.

Szybkie i fatwe
wykonywanie
zadan

Wykonywanie
zadan na stronie
jest trudne

Wykonywanie
zadan na stronie
jest utrudnione, ale

Wykonywanie
zadan zajmuje
wiecej czasu, niz

Wykonywanie
zadan jest
szybkie i tatwe.

i czasochtonne. mozliwe. oczekiwano.
Informacja Informacja zwrotna | Informacja zwrotna Informacja Informacja
zwrotna po jest niejasna lub jej |jest nieadekwatna. adekwatna, ale zwrotna
interakgcji nie ma. mato szczegoétowa. | jest jasna,
szczegbtowa
i adekwatna.
Obstuga btedow | Obstuga bteddéw Obstuga btedow jest | Obstuga btedéw | Obstuga
nieprzyjazna ograniczona dostepna, ale btedow
i nieintuicyjna lub wystepujg luki skuteczna
jej nie ma. w komunikacji i pomocna

z uzytkownikiem.

uzytkownikowi.

Zrédto: opracowanie wtasne.

W ramach grupy ,,poziom refleksyjny” zaproponowano siedem kryteriéw oceny
(tabela 5). Dotyczg one nawigzania do wtasnej wartosci i tozsamosci uzytkownika,
mozliwosci personalizacji, umozliwienia wyrazania siebie i swoich wartosci, wywo-
tywania uczucia nostalgii lub znajomosci, elementéw graficznych zwigzanych z kul-
turg grupy docelowej, poczucia sensu i celu oraz dostarczania unikalnych wrazen.
W tabeli 6 przedstawiono zastosowang skale ocen dla kazdego z nich — maksymalna
liczba punktéw do uzyskania wynosi 21.

Tabela 5. Kryteria oceny dla poziomu refleksyjnego

Poziom refleksyjny

Kryterium

Opis

1

2

Odwotuje sie do
poczucia wiasnej
wartosci i tozsamosci
uzytkownika

Strona powinna uwzgledniac i odwotywac sie do wartosci oraz tozsamosci
uzytkownika. Elementy, takie jak tresci, obrazy, interakcje i funkcje, powinny
by¢ zgodne z wartosciami i tozsamoscig grupy docelowej. W ten sposéb
strona tworzy wiez emocjonalng i umozliwia uzytkownikowi identyfikowanie
sie z nig.

Mozliwos¢
personalizacji

Strona powinna umozliwiaé personalizacje, czyli dostosowanie jej do
indywidualnych preferencji i potrzeb uzytkownika, zapewniajgc intuicyjne
i tatwe w uzyciu narzedzia do tego stuzace. Opcje personalizacji, takie jak
dostosowywanie ustawien, uktadu czy tresci, pozwalajg uzytkownikom na
tworzenie wtasnego, unikalnego doswiadczenia.

Umozliwia wyrazenie
siebie i swoich
wartosci

Strona powinna zapewniac uzytkownikom mozliwos¢ wyrazenia siebie

i swoich wartosci. To moze obejmowac udostepnianie tresci, komentowanie,
tworzenie profilu, udziat w spotecznosciach itp. Uzytkownicy powinni

czu¢, ze jest to miejsce, w ktorym mogg uzewnetrznié¢ swojg osobowosc,
zainteresowania i przekonania.
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1

2

Budzi poczucie
nostalgii lub
znajomosci

Strona powinna budzi¢ uczucia nostalgii lub znajomosci poprzez
odpowiednie wykorzystanie elementdw, ktére sg rozpoznawalne i kojarza
sie uzytkownikom z ich przesztoscia lub doswiadczeniami. Moze to
obejmowacd wykorzystanie ikon, wzorcow projektowych, dzwiekdw, tresci
lub obrazéw, ktére majg emocjonalne znaczenie dla grupy docelowe;j.

Elementy graficzne
nawigzujgce do
kultury i istotne dla
grupy docelowej

Strona powinna uwzgledniaé elementy graficzne, ktére nawiazuja

do kultury, wartosci i istotnych dla grupy docelowej symboli. Moze

to obejmowac odpowiednie kolory, wzory, ikony lub zdjecia, ktore sg
charakterystyczne dla danej grupy uzytkownikéw. W ten sposéb strona staje
sie bardziej relatywna i dostosowana do jej oczekiwan i preferenciji.

Daje uzytkownikowi
poczucie sensu i celu

Strona powinna jasno komunikowac uzytkownikom, jaki jest jej cel i jakie
oferuje korzysci. Uzytkownicy powinni od razu zrozumie¢, jakie cele mogg
0siggna¢, korzystajgc z niej. Wszelkie informacje, tresci i funkcje powinny
by¢ ukierunkowane na dostarczenie im wartosciowych i znaczgcych
doswiadczen. Na stronie powinno sie znalez¢ wyjasnienie, dlaczego jest
istotna i jak moze sie przyczyni¢ do rozwigzania problemow lub zaspokoié
potrzeby uzytkownikow.

Dostarcza unikalnych
wrazen

Strona powinna zapewnia¢ uzytkownikom jedyne w swoim rodzaju i nieza-
pomniane wrazenia. Elementy projektowe, interakcje i tresci powinny by¢
oryginalne i innowacyjne, wywotujgc pozytywne emocje i zapadajgc w pamieé
uzytkownikom. Unikalne wrazenia moga byc osiggniete poprzez kreatywne
ukfadanie tresci, interaktywne elementy, zaawansowane efekty wizualne czy
niekonwencjonalne rozwigzania projektowe. Strona powinna wyrézniac sie
sposrdd innych i zapewniaé uzytkownikom niepowtarzalne doswiadczenia.

Zrédto: opracowanie wtasne.

Tabela 6. Skala ocen dla kazdego kryterium poziomu refleksyjnego

Poziom refleksyjny

Skala oceny
Kryterium
0 1 2 3
Odwotuje sie Strona nie Strona ma Strona uwzglednia | Strona Scisle
do poczucia uwzglednia wartosci | niewielki zwigzek | czesciowo koresponduje
wtasnej wartosci | i tozsamosci z wartosciami wartosci z wartosciami
i tozsamosci uzytkownika. i tozsamoscia i tozsamos¢ i tozsamoscia
uzytkownika uzytkownika. uzytkownika. uzytkownika.
Mozliwos¢ Brak mozliwosci Personalizacja Dobra tatwa w obstudze
personalizacji personalizacji lub mozliwa, ale personalizacja, personalizacja,
bardzo ograniczone |trudna do cho¢ nieco elastyczna
mozliwosci. wykonania skomplikowana i umozliwiajaca
lub niezbyt w obstudze. uzytkownikom
réznorodna. indywidualne
dostosowanie
strony do swoich
potrzeb.
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Tabela 6, cd.
Umozliwia Brak mozliwosci Ograniczone Mozliwos¢ Szerokie
wyrazenie siebie | wyrazania siebie mozliwosci wyrazania siebie | mozliwosci
i swoich wartosci | i wtasnych wartosci. | wyrazania siebie |i wtasnych wyrazania siebie
i wtasnych wartosci, ale i wtasnych
wartosci. z pewnymi wartosci

ograniczeniami.

pozwalajgce
uzytkownikom

w petni
manifestowac
swojg tozsamosc.

Budzi poczucie

Brak elementdw,

Strona moze

Zawiera elementy,

Posiada elementy,

uzytkownikowi
poczucie sensu
icelu

sensu i celu,
uzytkownik moze
sie czuc¢ zagubiony.

i cel wymagajacy
dodatkowego
wysitku
uzytkownika, zeby
go zrozumiec.

nostalgii lub ktére mogtyby zawierac niektore |ktore odwotujg ktére silnie budza
znajomosci nawigzywac do elementy sie do przesztosci | wspomnienia
przesztosci lub by¢ | przypominajgce uzytkownika lub  [lub sg mu bardzo
rozpoznawalne dla | uzytkownikowi $3 mu znajome. dobrze znane.
uzytkownika. cos z przesztosci
lub bedace
nieznacznie
znajome.
Elementy Brak nawigzania do |Jest kilka Jest wiele Jest wiele
graficzne kultury lub potrzeb |elementow elementow spodjnych
nawigzujgce do | grupy docelowej. graficznych graficznych elementow
kultury i istotne odnoszacych sie | odnoszgcych sie | graficznych
dla grupy do kultury lub do kultury lub nawigzujgcych
docelowej potrzeb grupy potrzeb grupy do kultury
docelowej. docelowej. i istotnych dla
grupy docelowej.
Daje Brak wyraznego Niejasny sens Umiarkowany Jasny i dobrze

sens i cel,

cho¢ czasami
uzytkownik moze
mie¢ pewne
watpliwosci.

komunikowany
sens i cel,
uzytkownik

ma ich petne
zrozumienie.

Dostarcza
unikalnych
wrazen

Brak unikalnych
wrazen, strona nie
wyrdznia sie.

Posiada kilka
mato istotnych
unikalnych cech.

Posiada wiele
unikalnych cech,
ale brakuje im
spéjnosci.

Posiada wiele
spéjnych
unikalnych cech
przyciagajacych
uwage

i zapadajacych
w pamiec.

Zrédto: opracowanie wtasne.
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3.3. Ocena platformy edukacyjnej ePortal przez eksperta

W tym punkcie zostang przedstawione wyniki oceny eksperckiej platformy e-lear-
ningowej ePortal, ktéra zostata przeprowadzona zgodnie z kryteriami opisanymi
w punkcie 3.2.

W tabeli 7 przedstawiono wyniki oceny ze wzgledu na kryteria zaliczane do po-
ziomu instynktownego. Uzyskano 20 punktéw na 27 mozliwych do zdobycia. Najle-
piej ocenione zostaty kryteria dotyczgce czytelnosci czcionki, responsywnosci oraz
jakosci zdjeé, ikon i elementéw audiowizualnych. Najstabiej ocenione zostato do-
pasowanie platformy do grupy docelowej oraz atrakcyjnos¢ i spéjnosé z wizerun-
kiem marki kolorystyki. Ekspert dodatkowo przy trzech kryteriach wpisat komentarz
o charakterze uzupetniajgcym.

Tabela 7. Ocena platformy edukacyjnej ePortal przez eksperta wedtug kryteridw zaliczanych
do poziomu instynktownego

Poziom instynktowny

Kryterium Ocena Komentarz

Jasno okreslony cel strony | 2 | Cel strony $rednio okreslony
i czeSciowo niejasny

Dopasowanie do grupy 1 | Niewystarczajgce dopasowanie Brak wyrdzniajacych
docelowej sie elementow, ktére
nawigzywatyby do
studentéw
Przejrzysty 2 | Uktad $rednio czytelny i tylko Zbyt duze
i zorganizowany ukfad czes$ciowo zorganizowany nagromadzenie
elementdw graficznych
Czytelna czcionka 3 | Czcionka czytelna
Atrakcyjna kolorystyka 1 | Kolorystyka stabo atrakcyjna lub Kolorystyka
i spdjna z wizerunkiem nieznacznie niezgodna z wizerunkiem | przede wszystkim
marki marki mato zachecajaca
i utrzymujgca uwage
Dostosowanie dla oséb 2 | Srednie dostosowanie

z niepetnosprawnosciami

Responywnos¢ 3 | Dobre przystosowanie do réznych
typow urzadzen i rozmiaréw ekrandw, -
bez niedociggnied

Dobrej jakosci zdjecia 3 | Zdjecia i ikony dobrej jakosci _
i ikony

Dobrej jakosci elementy 3 | Elementy wizualne dobrej jakosci B
audiowizualne (przyjemne)

Suma 20 - -

Zrédto: opracowanie wtasne.
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W tabeli 8 przedstawiono wyniki oceny ze wzgledu na kryteria zaliczane do po-
ziomu behawioralnego. Uzyskano 14 punktéw na 22 mozliwych. Najlepiej oceniono
kryterium zastosowania naturalnego mapowania, natomiast najnizej punktowane
dotyczyty nawigacji oraz tatwosci obstugi. Ekspert przy jednym kryterium wpisat ko-

mentarz o charakterze uzupetniajgcym.

Tabela 8. Ocena platformy edukacyjnej ePortal przez eksperta wedtug kryteridw zaliczanych

do poziomu behawioralnego

Poziom behawioralny
Kryterium Ocena Komentarz
tatwa nauka obstugi 1 |Strona jest umiarkowanie
skomplikowana, a spedzajgc na niej
troche czasu mozna sie nauczyc jej -
obstugi
Prosta i jasna nawigacja 0 Nawigacja jest niejasna
Widoczne i tatwe do 2 | Elementy interaktywne sg widoczne Jednakowa kolorystyka,
znalezienia elementy i tatwe do znalezienia na stronie jednak przy takiej
interaktywne palecie niewptywajgca
mocno na odbiér
Naturalne mapowanie 3 Mapowanie intuicyjne -
Spéjnos¢ zachowan 2 | Saspdjne i przewidywalne
elementow dla uzytkownikéw -
interaktywnych
Szybkie i tatwe 2 | Wykonywanie zadan zajmuje wiecej
wykonywanie zadan czasu niz oczekiwano B
Informacja zwrotna po 2 Informacja adekwatna, ale mato
interakcji szczegbtowa B
Obstuga btedow 2 | Obstuga btedéw dostepna, ale
wystepuja luki w komunikacji -
z uzytkownikiem
Suma 14 - -

Zrédto: opracowanie wtasne.

Tabela 9. Ocena platformy edukacyjnej ePortal przez eksperta wedtug kryteriow zaliczanych

do poziomu refleksyjnego

Poziom refleksyjny
Kryterium Ocena Komentarz

1 2 3
Odwotuje sie do 1 Strona ma niewielki zwigzek
poczucia wiasnej z warto$ciami i tozsamoscia _
wartosci i tozsamosci uzytkownika
uzytkownika
Mozliwos¢ 2 Dobra personalizacja, cho¢ Brak przejrzystosci
personalizacji nieco skomplikowana w obstudze interfejsu
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1

2

Umozliwia wyrazenie
siebie i swoich wartosci

Ograniczone mozliwosci wyrazania
siebie i wtasnych wartosci

Budzi poczucie nostalgii
lub znajomosci

Zawiera elementy, ktére odwotujg sie
do przesztosci uzytkownika lub s mu
znajome

Elementy graficzne
nawigzujgce do kultury
i istotne dla grupy
docelowej

Jest kilka elementdw graficznych
odnoszacych sie do kultury lub potrzeb
grupy docelowej, ale s3 mato istotne

Daje uzytkownikowi
poczucie sensu i celu

Umiarkowany sens i cel, cho¢ czasami
uzytkownik moze mie¢ pewne
watpliwosci

Dostarcza unikalnych
wrazen

Brak unikalnych wrazen, strona nie
wyrdznia sie

Suma 9 - -

Zrédto: opracowanie wiasne.

W tabeli 9 przedstawiono wyniki oceny ze wzgledu na kryteria zaliczane do po-
ziomu refleksyjnego. Uzyskano 9 na 21 mozliwych punktéw. W zadnym kryterium
nie uzyskano najwyzszej mozliwej liczby punktéw, najstabiej natomiast oceniono
dostarczanie unikalnych wrazen. Nisko oceniono takze mozliwo$é wyrazania siebie,
odwotywania do poczucia wiasnej wartosci i tozsamosci uzytkownika oraz zasto-
sowania elementéw graficznych istotnych kulturowo dla grupy docelowej. Ekspert
dodatkowo przy jednym kryterium wpisat komentarz o charakterze uzupetniajgcym.

3.4. Whnioski wynikajgce z oceny eksperta

W niniejszym punkcie przedstawione zostang wnioski wynikajgce z oceny platformy
e-learningowej ePortal wystawionej przez eksperta w kazdej kategorii w trzech gru-
pach: poziomu instynktownego, poziomu behawioralnego i poziomu refleksyjnego.

Kryteria zaliczane do poziomu instynktownego w sumie zdobyty najwiecej punk-
téw, uzyskujgc 75% maksymalnej oceny. Ekspert w kryterium czytelnosci czcionki
przyznat maksymalng liczbe punktédw, co stanowi pozytywny sygnat sugerujgcy,
ze zastosowana czcionka jest czytelnia i nie stanowi przeszkody dla uzytkownikéw
w odczytywaniu tresci. Jakosé zdjeé, ikon oraz elementédw audiowizualnych réwniez
otrzymata najwyzszg ocene, co moze stanowié potwierdzenie, ze te elementy sg
na wysokim poziomie, tym samym tatwe w odbiorze i wygladajace profesjonalnie.
Oceniajgc atrakcyjnos¢ kolorystyki i spdjnosé z wizerunkiem marki, ekspert wysta-
wit ocene 1, co moze wskazywaé na pewne braki w zastosowanej palecie koloréow
i ich powigzaniu z markg. Dopasowanie do grupy docelowej zostato ocenione ne-
gatywnie — zdobyto ocene 1, z czego mozna wysnué wniosek, ze mozliwe s3 pewne
niedociggniecia w projekcie, umieszczonych tresciach czy tonie i jezyku komunika-
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cji, co moze wptynaé na odczucia uzytkownikdw koncowych. Ocena na poziomie
3 w kategorii responsywnosci sugeruje natomiast, ze platforma sprawnie reaguje
na zmiany rozmiaru i automatycznie dostosowuje sie do rozdzielczosci i uktadéw
na réznego rodzaju urzadzeniach. Jesli chodzi o jasno okreslony cel strony, ekspert
przyznat 2 punkty, co wskazuje, ze wystepujg pewne problemy zwigzane z tym, by
W sposob tatwy i jasny odczytaé, jaki jest cel strony, co uzytkownicy mogg na niej
znalez¢ i jakie korzy$ci moze przynies¢. Mozna sie domysla¢ ogdlnych zatozen celu
strony, ale brakuje szczegétowosci i klarownosci dotyczgcych konkretnych funkcjo-
nalnosci, ktére platforma oferuje. W konsekwencji moze to prowadzi¢ do zamie-
szania lub niejasnosci dla uzytkownikéw, ktdrzy chcg znalez¢ konkretne informacje,
ustugi lub korzysci na stronie. Uktadowi platformy przypadta ocena 2, oznaczajgca
pewne trudnosci z czytelnoscig i ze zorganizowaniem elementéw na stronie. Moze
to wywotac¢ wsérdd uzytkownikdw, ktorzy bedg mieli trudnosci z tatwym znalezie-
niem odpowiednich tresci, poczucie chaosu lub zagubienia. W kryterium dotycza-
cym dostosowania dla 0séb z niepetnosprawnosciami ekspert przyznat ocene 2, su-
gerujacy $rednie dostosowanie strony. Swiadczyé to moze o tym, ze na platformie sg
elementy, ktére stanowig odpowiedz na potrzeby oséb z niepetnosprawnosciami,
jednak nie spetnia ona w petni wszystkich standardéw zwigzanych z dostepnoscia.

Kryteria zaliczane do poziomu instynktownego w sumie zdobyty 64% maksy-
malnej liczby punktéw. W kryterium obstugi ekspert przyznat ocene 1, co wska-
zuje, ze platforma jest umiarkowanie skomplikowana i mozliwe jest nauczenie sie
jej sprawnego obstugiwania, jesli poswieci sie na to odrobine czasu. Wiaze sie to
takze z prostg nawigacjg, ktéra wedtug eksperta na platformie jest niejasna. Jezeli
chodzi o widocznos¢ elementdw interaktywnych, oceniajacy uznat, ze sg one wi-
doczne i znalezienie ich jest dla niego tatwe. Spdjnos¢ elementdw interaktywnych
oceniono jako dobrg z pewnymi wyjgtkami. W kryterium naturalnego mapowania
ekspert przyznat maksymalng liczbe punktdw, co oznacza, ze dostrzegt na platformie
wiele elementdw, ktdre sg zgodne z naturalnymi wzorcami interakcji. Jezeli chodzi
o szybkos$¢ wykonywania zadan, stwierdzit, ze zajmuje wiecej czasu, niz oczekiwano.
Mozna zauwazy¢ pewne aspekty interakcji lub procesow, ktére powodujg opdznie-
nia lub trudnosci, i na tej podstawie ocenia¢, ze zadania zajmujg wiecej czasu, niz
by mogty. W przypadku kryterium dotyczgcego informacji zwrotnej dla eksperta jest
ona adekwatna, ale mato szczegétowa. Wskazuje to na potrzebe wiekszej precyzji
i szczegbétowosci w informacji zwrotnej, aby zapewnic petne zrozumienie dla nowych
uzytkownikow. Idgc dalej, zostata wystawiona ocena 2 w kategorii obstugi btedow,
co sugeruje, ze taka funkcjonalnos¢ jest dostepna, natomiast czasami pojawiajg sie
problemy na poziomie komunikacyjnym.

Platforma zostata oceniona najnizej, bioragc pod uwage kryteria przypisa-
ne do poziomu refleksyjnego — zdobyta 43% mozliwych do uzyskania punktow.
W kategorii dotyczgcej poczucia wtasnej wartosci i tozsamosci uzytkownika eks-
pert przyznat ocene 1. Sugeruje to, ze na stronie trudno znalezé elementy, ktore
adekwatnie odzwierciedlatyby indywidualne potrzeby uzytkownikéw wynikajgce
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z ich tozsamosci i wartosci. Brak takich elementéw moze prowadzi¢ do trudnosci
z identyfikacjg uzytkownikéw z platforma, co z kolei moze negatywnie wptyna¢ na
ich zaangazowanie i postrzeganie strony jako mniej warto$ciowej. Takg samg oce-
ne przyznano takze w kategorii, ktéra mowi o mozliwosci wyrazania siebie i swo-
ich wartosci. Uznano, ze platforma ma ograniczone mozliwosci w tym zakresie.
Wskazuje to, ze brakuje narzedzi lub funkcjonalnosci, ktére umozliwiatyby uzyt-
kownikom petniejsze wyrazanie swojej indywidualnosci i przekazywanie wtasnych
przekonan lub mysli na platformie. Kategoria, w ktdrej ekspert przyznat 2 punkty,
zwigzana byta z mozliwosciami personalizacji. Uznano, ze na platformie dostepne
sg opcje dostosowania interfejsu do indywidualnych potrzeb uzytkownikow, jed-
nak obstuga tych funkcji moze by¢ czasami trudna. Skomplikowanie obstugi per-
sonalizacji, jak wnioskowa¢ mozna z komentarza zamieszczonego przez eksperta,
wynika¢ moze z braku intuicyjnosci i klarownosci interfejsu, ktéry nie zapewnia
tatwego dostepu do opcji personalizacji lub nie przedstawia ich w sposdb zrozu-
miaty dla uzytkownika. W kryterium dotyczgcym poczucia nostalgii i znajomosci
oceniajgcy rowniez przyznat 2 punkty, co sugeruje, ze na stronie mozna odnalez¢
elementy majgce zwigzek z przesztoscig uzytkownika lub s mu znajome. Ekspert,
ktéry posiada gteboka wiedze na temat standarddéw kulturowych i oczekiwan gru-
py docelowej, nie zauwazyt istotnych elementdédw graficznych odwotujacych sie
do ich kultury, stad ocena na poziomie 1. Brak takiego nawigzania moze miec
wptyw na relacje uzytkownika z platforma, ograniczajgc poczucie przynaleznosci
i indywidualnego doswiadczenia. Jesli chodzi o kryterium dotyczgce poczucia sen-
su i celu, oceniono, ze cel i sens jest okreslony w sposéb umiarkowany, chociaz
czasami mogg wystgpi¢ pewne watpliwosci w jego petnym zrozumieniu lub strona
w sposéb niewystarczajacy o nim komunikuje. Najgorzej platforma wypadta pod
wzgledem dostarczania unikalnych wrazen, co sugeruje, ze nie ma zadnych cech
wyrdzniajgcych sie.

4, Zakonczenie

Pandemia COVID-19 i trudnosci, z ktérymi musiaty zmierzy¢ sie instytucje edukacyj-
ne, spowodowaty, ze platformy edukacyjne staty sie nieodzownym elementem nauki
zaréwno dla studentéw, jak i prowadzgcych zajecia na uczelniach. W odpowiedzi na
nagta potrzebe wykorzystania tych narzedzi nastgpit ich dynamiczny rozwéj, w wy-
niku czego oferujg one coraz wiekszg liczbe funkcji. Jednak wraz ze wzrastajgcym
zaawansowaniem tych platform staje sie coraz bardziej istotne zwrécenie uwagi na
kwestie zwigzane z user experience. W zwigzku z tym przeprowadzone badanie do-
tyczyto oceny platformy e-learningowej w kontekscie UX z uwzglednieniem modelu
Normana, na przykfadzie ePortalu.

Ocena platformy ePortal wskazuje na problemy na poziomie refleksyjnym, co
sugeruje stabe projektowanie emocjonalne. Platforma nie dostarcza w sposdb do-
stateczny korzysci niefunkcjonalnych, takich jak: wyrazanie tozsamosci, wartosci
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uzytkownika, poczucie nostalgii, znajomos¢ kultury i unikalnych wrazen. Jednakze
interfejs ePortalu otrzymuje wysokie oceny w kategoriach zwigzanych z poziomem
instynktownym, co oznacza, ze dobrze spetnia fundamentalne zatozenia projekto-
wania. To zapewnia uzytkownikom komfort i efektywnosc¢ na poziomie podstawo-
wym. Ponadto ocena w kategorii poziomu behawioralnego wskazuje, ze platforma
wystarczajgco odpowiada na oczekiwania funkcjonalne uzytkownikdéw.

W przeprowadzonym badaniu udziat wziat tylko jeden ekspert, co moze wpty-
wac na subiektywnosé wynikéw. Aby uzyskac bardziej wiarygodng i reprezentatyw-
ng ocene ePortalu, badanie to nalezatoby powtdrzy¢, tym razem z wiekszg liczbg
uczestnikéw — zaréwno ekspertéw, jak i uzytkownikéw tego rozwigzania.

Zaproponowane kryteria sg uniwersalne i pozwalajg na ocene interfejsu dowolne-
go rozwigzania informatycznego. W dalszych badaniach mozna rozszerzy¢ kontekst UX
i wprowadzié aspekt procesu nauki, ktory jest gtéwnym celem platform edukacyjnych.
Mozna zmodyfikowaé podane kryteria, uwzgledniajgc aspekty kognitywne i adapta-
cyjne, takie jak rdzne metody uczenia sie, wspomaganie proceséw zapamietywania,
tempo nauki, innymi stowy — sprébowaé zaproponowac takie heurystyki, ktére po-
zwolg sprawdzi¢, w jakim stopniu interfejs danego rozwigzania edukacyjnego realizuje
zasady dobrego projektowania dla UX w potaczeniu z zasadami efektywnej nauki.
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Evaluation of the ePortal Platform Considering Norman’s Model

In the post-pandemic reality, the significance of platforms used for remote learning has significantly
increased. With intense competition and rapid development of these tools, it’s crucial to focus on the
user experience. This article proposes criteria for evaluating an IT tool based on Don Norman’s
principles of good interface design. The criteria are divided into three perspectives: instinctive,
behavioral, and reflective. The study used heuristic evaluation, a checklist, and case studies to assess
whether the e-learning platform ePortal meets the principles of good design according to user
experience. Expert evaluations revealed that the ePortal platform has some issues with emotional
design at the reflective level. However, it received high ratings in categories related to the instinctive
level, indicating successful implementation of fundamental design principles. The evaluation in the
behavioral level category showed that the platform effectively meets users’ functional expectations.

Keywords: user experience, Norman’s model, emotional design, e-learning, ePortal
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