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Cele i zakres

» HCI fgczy poznanie z projektowaniem.

» Adaptacja zmienia zachowanie interfejsu.

» Ocena obejmuje transfer i bezpieczenstwo.



Inteligentny system

» Dane wejsciowe opisujg interakcje.

* Polityka wybiera reakcje.

* Informacja zwrotna zmienia kolejne préby.



Interakcja cztowiek—komputer

» Percepcja, decyzja i dziatanie tworza petle.
» Czas reakciji zalezy od interfejsu.

» Kontekst zmienia jakos¢é pomiaru.



Human-centred design

* Zidentyfikuj uzytkownikow i ich cele.

* Projektuj iteracyjnie.

» Sprawdzaj wynik w kontekscie uzycia.

Kontekst

»

Wymagania

»

Prototyp

»>

Ewaluacja

Rysunek 1: Human-centred design




Uzytecznosc¢ i WCAG

» Skutecznos¢€ nie jest satysfakcja.

» Dostepnos¢ wspiera rowne korzystanie.
» WCAG 2.2 opisuje dostepnosc¢ cyfrowa.



Obcigzenie poznawcze

* Interfejs moze zwieksza¢ wymagania uwagowe.
» Szum informacyjny moze wydtuzac RT.

* Minimalizuj zbedne decyzje.



Statyczne i adaptacyjne Ul

» Statyczny uktad pozostaje staly.

» Adaptacyjny zmienia sie po obserwaciji.

» Czeste zmiany destabilizuja zachowanie.



Model uzytkownika

» Stan opisuje wynik i ograniczenia.

» Preferencje réznig sie od kompetenciji.

» Uzytkownik moze poprawic¢ btedny model.



Personalizacja i adaptacja

* Preferencja moze byc trwata.

» Adaptacja korzysta z biezgcej historii.
» Reguly powinny by¢ audytowalne.
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Petla systemu

» Obserwuj wynik serii prob.

» Zastosuj przejrzysta polityke.
» Zapisz podjeta zmiane.

Pomiar wyniku

Reguta

Poziom

»>

Nowa préba

Rysunek 2: Petla systemu
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Adaptacyjny trening uwagi

» Wysoka trafno$¢ podnosi trudno$c.

 Niska trafno$¢ obniza trudnosc.

 Strefa bez zmian i wygtadzanie ograniczajg oscylacje.
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Biofeedback i neurofeedback

» Sygnat fizjologiczny jest wskaznikiem.

* OpOznienie pogarsza sprzezenie.

* Przydatno$¢ wymaga badan kontrolnych.
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VR: immersja i obecnosc

» Immersja opisuje Srodowisko techniczne.
» Obecnos¢ jest subiektywna.

* Nie zakladaj automatycznej korzysci.

14



AR: bodzce w otoczeniu
* AR nakfada tresci na scene.

+ Kalibracja wptywa na potozenie.
 Zle naktadki rozpraszaja.
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Przypadek treningu uwagi
» 20 prob tworzy jedna sesje.

* Reguta zmienia poziom 1-7.

* Historia pozwala badac stabilnosc¢.
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Przerwa 5 minut

5 minut przerwy

1. Czym r6zni sie adaptacja od personalizacji?

2. Jak kontrolowa¢ oscylacje trudnosci?

3. Co odrdznia immersje od obecnosci?

4. Dlaczego wzrost wyniku nie dowodzi transferu?

17



VR w badaniach psychologicznych
« Srodowisko moze odtwarzaé zadania.

» Ekspozycja wymaga protokotu.

» Realizm nie zastepuje walidacji.
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Komfort i cyberchoroba

» Opébznienie i ruch wptywajg na objawy.
» Umozliwiaj natychmiastowe przerwanie.
» Raportuj zdarzenia niepozgdane.
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Chatboty wspierajgce

* Mozliwa jest psychoedukacja.

* Model moze generowac btedy.

* Wymagana procedura kontaktu z cztowiekiem.
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Interwencje cyfrowe

 eHealth i mHealth majg okreslony cel.
» Zaangazowanie rozni sie od efektu.

» Potrzebna grupa poréwnawcza.
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Just-in-Time Adaptive Intervention

 Ustal punkt decyzyjny.
e Sprawdz dostepnosc¢ uzytkownika.
» Unikaj nadmiernych powiadomien.

Dostepnosc¢

»

Potrzeba

»

Propozycja

»>

Odmowa / zgoda

Rysunek 3: Just-in-Time Adaptive Intervention
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Autonomia uzytkownika

» Zasady dziatania muszg by¢ zrozumiate.
» Zachowaj mozliwos¢ odmowy.

* Mozliwy jest tryb bez adaptaciji.
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Ocena systemu

* Mierz uzytecznos$c i bezpieczenstwo.
» Transfer oceniaj nowym zadaniem.

» Uwzglednij trwatos¢ efektu.
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Python: zatozenia adaptacii
* Ustal poziom i progi trafnosci.

» Symuluj kolejne sesje.

» Ustaw ziarno losowe.

import numpy as np

import matplotlib.pyplot as plt

rng = np.random.default rng(13)
poziom, sprawnosc, sesje = 3, 4.2, 30
wysoki, niski = .85, .55

historia = []
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Python: funkcja polityki

» Podnos poziom przy trafnosci co najmniej 0,85.
» Obnizaj przy trafnosci ponizej 0,55.

e Zachowuj granice od 1 do 7.

def decyzja(poziom,trafnosc):
if trafnosc>=wysoki: return min(7,poziom+1)
if trafnosc<niski: return max(1l,poziom-1)
return poziom

def decyzja stabilna(poziom,oceny,nr,ostatnia zmiana):
if len(oceny)<3 or nr-ostatnia zmiana<3: return poziom
return decyzja(poziom,np.mean(oceny[-3:1))

assert decyzja(7,1.0)==7 and decyzja(1l,0.0)==
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Python: symulacja

* Wynik zalezy od poziomu zadania.

» Po ses;ji aktualizujemy trudnos$¢.

» Poréwnujemy dwie reguty na tych samych losowaniach.

losowania = rng.random((sesje,20))
historie = {}
for wariant in ("bazowy","stabilny"):
poziom,ostatnia,oceny = 3,-10,[]
przebieg = []
for nr in range(1l,sesje+l):
p = np.clip(.71+.09*(sprawnosc-poziom),.1,.97)
trafnosc = np.mean(losowanial[nr-1]<p)
oceny.append(trafnosc)
nowy = (decyzja(poziom,trafnosc) if wariant=="bazowy"
else decyzja stabilna(poziom,oceny,nr,ostatnia))
przebieg.append((nr,poziom,trafnosc,nowy))
if nowy!=poziom: ostatnia=nr
poziom=nowy
historie[wariant] = np.array(przebieg)
h = historie[wariant]
print(wariant,"zmiany:",int(sum(h[:,1]1'!'=h[:,3])),
"poprawnosc¢:",round(np.mean(h[:,21),3))
historia = historie["bazowy"]
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Python: wykres
» Wizualizuj poziom zadania.
e Zaznacz poprawnosc sesji.
 Opisz jednostki osi.

fig,ax=plt.subplots(2,1,figsize=(8,5),sharex=True)

for wariant,h in historie.items():
ax[0].plot(h[:,0],h[:,1],marker=".",label=wariant)
ax[1].plot(h[:,0],h[:,2],marker=".",label=wariant)

ax[0].set(ylabel="Poziom [1-7]",ylim=(1,7))

ax[1l].set(xlabel="Sesja",ylabel="Poprawnos¢ [0-1]",ylim=(0,1))

ax[0].legend()

for a in ax:a.grid(alpha=.2)

plt.tight layout();plt.show()
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Transfer poza zadanie

* Efekt treningowy moze by¢ waski.
 Stosuj nietrenowang miare.

» Poréwnuj wyniki z kontrola.

Pomiar
poczatkowy

Trening uwagi
Grupa badana

Aktywna kontrola
Grupa kontrolna

—

Nowe zadanie uwagi
Test transferu

Follow-up
odroczony

Nowe zadanie uwagi
Test transferu

Rysunek 4: Transfer poza zadanie

29

Follow-up
odroczony




Bezpieczenstwo i prywatnos¢
» Ogranicz zbieranie zachowan.
 Zapisuj skutki uboczne.

» Bledna adaptacja moze sie wzmacniac.
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Literatura i normy

* ISO 9241-210:2019 — HCD.
* WCAG 2.2 — dostepnosé.

* Nahum-Shani i in. — JITAI.

ISO 9241-210 - WCAG 2.2 - Nahum-Shani i in., JITAL
Metaanaliza VR (2026) - NICE: Evidence Standards Framework.
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https://www.iso.org/standard/77520.html
https://www.w3.org/TR/WCAG22/
https://doi.org/10.1093/abm/kax033
https://doi.org/10.7189/jogh.16.04090
https://www.nice.org.uk/corporate/ecd7/chapter/how-to-meet-the-standards

Whnioski i zadanie

» Adaptacja jest sprzezeniem zwrotnym.

» Poprawa w aplikacji nie oznacza transferu.
» Uruchom notebook i zmieh progi.
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