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POVZETEK

V diplomskem delu je obravnavano oblikovanje uporabniskega vmesnika mobilne aplikacije —
Al asistenta za mentalno zdravje, s ciljem izboljSanja duSevnega pocutja uporabnikov s
pomoc¢jo naprednih tehnologij. Aplikacija uporabnikom omogoc¢a enostavno in dostopno
belezenje svojih misli, obcutkov in Custev v obliki vizualnega dnevnika, pri ¢emer umetna
inteligenca pomaga pri analizi teh zapisov ter uporabnikom nudi personalizirane nasvete in

orodja za obvladovanje stresa ter drugih psiholoskih tezav.

V sklopu oblikovanja aplikacije je bila v orodju Figma ustvarjena zasnova uporabniskega
vmesnika, kjer je bila pozornost posvecena preprostosti uporabe, intuitivnosti in vizualni
privlacnosti, da bi uporabnikom omogocila ¢im bolj prijetno izkuSnjo ob uporabi. Aplikacija
omogoca zapisovanje dnevnih obCutkov in Custvenih stanj v obliki besedilnih in vizualnih
zapisov, ki jih andlizira Al asistent. Na podlagi teh zapisov asistent uporabnikom nudi
priporocila, vaje za obvladovanje stresa, meditacijo, spros¢anje in druge tehnike, ki pomagajo

pri izboljSanju duSevnega zdravja.

Aplikacija je zasnovana tako, da uporabnikom omogoc¢a samopomoc ter samorefleksijo, kar jim
omogoc¢a, da bolje razumejo in obvladujejo svoja Custva ter tezave. Ena kljucnih
funkcionalnosti je spremljanje napredka skozi cas, kjer uporabniki lahko opazujejo svoje
spremembe in napredek, kar jim omogoca vecje zavedanje o svojem duSevnem zdravju. Z
aplikacijo zelim uporabnikom ponuditi orodje, ki je dostopno, uporabniku prijazno in

uc¢inkovito pri obvladovanju vsakodnevnih stresov ter duSevnih izzivov.

V nalogi so analizirane tudi obstojece resitve na podro¢ju mentalnega zdravja, s poudarkom na
aplikacijah, ki uporabljajo umetno inteligenco za analizo ¢ustev in ponudbo personaliziranih

nasvetov.

Delo predstavlja pomemben prispevek k oblikovanju orodij, ki podpiragjo duSevno zdravje in
omogocajo lazje obvladovanje Custvenih izzivov v vsakdanjem zivljenju, hkrati pa ponuja
potencial za SirSo uporabo v razli¢nih kontekstih, kot so terapija, samopomoc in preventiva v

duSevnem zdravju.

Kljuéne besede: umetna inteligenca, mentalno zdravje, vizualni dnevnik, uporabniski vmesnik,

Figma, samopomod, stres



ABSTRACT

Development of an Al assistant for mental health in a visual journal

The thesis addresses the design of a user interface for amobile application - an Al assistant for
mental health, aimed at improving users mental well-being through advanced technologies.
The application allows users to easily and accessibly record their thoughts, feelings, and
emotions in the form of avisual diary, with artificial intelligence assisting in analyzing these
entries and providing personalized advice and tools for stress management and other

psychological issues.

As part of the application design, the user interface was created using Figma, focusing on
simplicity, intuitiveness, and visual appeal to provide users with the most pleasant experience.
The application allows users to record their daily feelings and emotional states through text and
visual entries, which are analyzed by the Al assistant. Based on these entries, the assistant offers
recommendations, stress management exercises, meditation, relaxation techniques, and other

methods to improve mental health.

The application is designed to enable self-help and self-reflection, allowing users to better
understand and manage their emotions and challenges. One of the key features is tracking
progress over time, where users can observe changes and improvements, leading to greater
awareness of their mental health. The goal of the app is to offer users an accessible, user-

friendly, and effective tool for managing everyday stress and mental health challenges.

The thesis also analyzes existing solutions in the field of mental health, focusing on applications

that use artificia intelligence to analyze emotions and provide personalized advice.

This work represents an important contribution to the design of toolsthat support mental health
and help in managing emotional challenges in everyday life. It also offers potential for broader

use in various contexts, such as therapy, self-help, and prevention in mental health.

Keywords: Artificial intelligence, mental health, visual diary, user interface, Figma, self-help,

Stress.
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1 UVOD

Dusevno zdravje je klju¢ni element sploSnega pocutja posameznika, vendar se zaradi hitrega
zivljenjskega tempa, stresa in vsakodnevnih pritiskov vse ve¢ ljudi sooca z izzivi na tem
podrocju. Prav tako so psiholoski in telesni procesi tesno povezani in medsebojno prepleteni,

kar pomeni, da nas dobro duSevno zdravje varuje pred razvojem stevilnih kroni¢nih bolezni.

Za dobro dusevno zdravje so pomembne tradicionane oblike podpore, kot sta npr. terapijain
svetovanje, vendar naras¢a zanimanje za tehnoloske reSitve, ki uporabljgo bolj dostopno in
kontinuirano spremljanje ter obvladovanje dusevnega zdravja. Zato sem iskalaresitev, kako bi
digitalni dnevniki, podprti z umetno inteligenco, nudili nov in boljs pristop k samorefleksiji,
kjer bi lahko uporabniki zapisali svoje misli in ¢ustva, medtem ko bi Al asistent analiziral
njihove zapise in nudil prilagojene povratne informacije in pozitivne misli. Namen tega
diplomskega dela je oblikovati aplikacijo digitalnega dnevnika z vgrajenim Al asistentom, Ki
bo uporabniku pomagala pri boljs skrbi za lastno dusevno zdravje in osebnostno rast.

1.1 Opis podrocja in opredelitev problema

Problem, ki ga nameravam raziskovati, je pomanjkanje personaliziranih in interaktivnih orodij
za samopomo¢ na podro¢ju mentalnega zdravja. Analizirala bom ze obstojeCe vizualne
dnevnike in digitalne aplikacije, ki so namenjene mentalnemu zdravju v Sloveniji in tujini, ter
napodlagi te analize oblikovalaaplikacijo, ki bo uporabniku pomagala pri boljsi skrbi zalastno
duSevno zdravje, sgj nekatere aplikacije pogosto ne ponujajo zadostne pomo¢i ali uporabniske
podpore, kar pomeni, da mnogi uporabniki ne ngjdgio ustreznih resitev za svoje specificne
potrebe. Dodatno se mnogi soocajo S tezavo, da sami tezko prepoznajo svoje custvene vzorce

ali znake posledic dusevnega zdravja.

Odlocitev za to podrocje raziskovanja je nastala zaradi naraScajocCih potreb po inovativnih
reSitvah na podroc¢ju dusSevnega zdravja, kjer lahko kombinacija Al asistenta in vizualnega
dnevnika na podro¢ju mentalnega zdravja prispeva k bolj dostopni in ucinkoviti podpori.
ReSevanje tega problema je pomembno, da pomaga uporabniku spremljati in razumeti svoje
Custveno stanje, prav tako je pomembno, da bi omogocilo boljSe orodje za samopomoc¢ in

preventivo na podroc¢ju duSevnega zdravja.



1.2 Namen, cilji in osnovne trditve

Namen diplomskega dela je preuciti vpliv uporabe vizualnega dnevnika s pomocjo Al asistenta
na dolgoro¢no spremljanje in upravljanje dusevnega zdravja uporabnikov. Prav tako je namen
diplomskega dela preuditi, kako lahko personalizirani nasveti Al asistenta vplivgo na
izboljSanje samozavedanja in spretnosti samooskrbe pri posameznikih z razli¢nimi stopnjami
dusevnih tezav. Cilj je oblikovati vizualni dnevnik, ki bo uporabniku omogocal spremljanje
njegovih Custvenih stanj, ter nuditi povratne informacije z nasveti, prav tako podaati prijetne
misli. S tem raziskujem, kako lahko tehnologija pomaga prepoznati ¢ustvene vzorce in ponudi
ustrezno pomo¢ brez potrebe po neposredni interakciji S strokovnjaki na podro¢ju dusevnega
zdravja. Poleg tega zelim s svojim delom preuciti u€inkovitost takSnega dnevnika zlasti pri

povecanju samorefleksije in zavedanju Custvenega stanja.

Hipoteze diplomskega dela:

e H1: Skrbno izbranatipografijain barvna shema mobilne aplikacije pripomoreta k jasnosti

informacij.

e H2: Uporaba vizualno privlacnih in pomirjujoc¢ih oblikovalskih elementov pripomoreta k

pozitivnim obcutkom uporabnikov.
e H3: Optimiziranje vizuane hierarhije in intuitivni dizajn pripomoreta k manjSemu stresu
pri uporabi mobilne aplikacije.

e H4: Napredne tehnologije, kot je umetna inteligenca, lahko ustvarjaino preoblikujego

tradicionalne prakse v industriji mentalnega zdravja.

1.3 Predpostavke in omejitve

Pri oblikovanju vizualnega dnevnika z Al asistentom na podro¢ju mentalnega zdravja izhajam
iz predpostavk, da bodo uporabniki dovolj odprti za uporabo tehnologij na tako obcutljivem
podrocju, kot je dusevno zdravje in da bodo pripravljeni deliti osebne podatke z umetno

inteligenco, ki bo delovala v skladu z eti¢nimi standardi varovanja zasebnosti.

Pri omejitvah projekta se zavedam, dabo vzorec uporabnikov, ki bodo sodelovali v raziskavah,

lahko omejen, kar bi lahko vplival o nareprezentativnost rezultatov. Poleg tegalahko nepravilni

10



ali nepopolni vnosi uporabnikov zmanj$ajo natan¢nost analize, ki temelji na uporabniSkem
vmesniku, kar bi lahko vplivalo na kakovost povratnih informacij. Prav tako lahko omejitev
predstavlja tehni¢na izvedba prototipa, ki bi morda zahtevala ve¢ virov in Casa, kot je bilo

najprej predvideno.

1.4 Uporabljene raziskovalne metode

Glavni metodi, ki ju bom uporabila za raziskovanje, sta: kvalitativni pristop, kjer bom izvedla
intervju (intervjuji bodo omogocili razumevanje osebnih zgodb) in kvantitativni pristop, kjer
bom uporabnikom pred oblikovanjem poslaa anketne vprasalnike, v katerih bodo uporabniki
izrazili, kaj pri¢akujejo od aplikacije, katere funkcije naj vsebuje idr. Napodlagi teh rezultatov
bom oblikovala aplikacijo in napisala diplomsko delo.

11



2 TEORETICNI DEL

2.1 Mentalno zdravje in tehnoloSke resitve

V danasnji digitalni dobi, kjer mladi vse bolj Zivijo v svetu tehnologij, pametnih telefonov,
druzbenih omrezij in navidezne resni¢nosti, se odpirajo izjemne priloznosti in Stevilni izzivi za
njihovo dusevno zdravje. Tehnoloski napredek omogoca razvoj digitalnih terapij, kot so
aplikacije, VR in umetna inteligenca, ki dopolnjujejo ali nadomesc¢ajo tradicionalno oskrbo.
Dokazi o u¢inkovitosti teh pristopov pri obvladovanju dusevnih motenj, kot sta anksioznost in
depresija, so tako vse Stevilénejsi. Kljub temu digitalna doba prinasa tveganja, kot so
kibernetsko nasilje, zasvojenost, spletno izkoriscanje in Sirjenje dezinformacij, kar Se posebej
ogroza mlade. Kljucno je, da strokovnjaki in odrasli spremljajo uporabo tehnologij ter otroke
ucijo kriti¢nega razmis$ljanja in varne uporabe spleta. Potrebni so tako jasno definirani okviri
za oceno uporabe in tveganja digitalnih terapij ter oblikovanje politik za njihovo vkljucitev v
zdravstveni Sistem. S skrbno uravnotezenostjo tehnologije in zas¢ite mladih lahko ustvarimo

bolj zdravo digitalno okolje (Kim, 2023).

Izsledki Studije, ki jo je izvedel inStitut za internet na univerzi v Oxfordu, poudarjgo
kompleksnost odnosa med mladostniki, tehnologijo in dusevnim zdravjem. Klju¢na ugotovitev
je, da zgolj koli¢ina casa pred zaslonom ne vpliva pravilno na dusevno zdravje. Pomembno je
tudi, kako in zakg mladostniki uporabljgo tehnologijo. Na primer, aktivna uporaba, kot je
video klik ali igranje za sprostitev, lahko poveca druzbeno povezanost in dobro pocutje,
medtem ko pasivna uporaba, ki je brezciljno brskanje po druzbenih omrezjih, pogosto vodi v
slabse pocutje. Povezave med tehnologijo in dusevnim zdravjem so zato vecplasten problem,

kjer lahko slabse pocutje vzpodbuja ve¢jo uporabo zaslonov (Harb, 2021).

Ker je uporaba digitalnih naprav v zadnjih desetletjih mo¢no narasla, se porajajo vpraSanja, kot
so: Kje so mege zdrave uporabe digitalnih naprav? Kaksne posledice ima digitalna
preobremenjenost? K atere spletne vsebine so potencial no skodljive? Kako uravnoteziti uporabo
zaslonov z ostalimi dejavnostmi? Pomembno je, koliko sami prispevamo k pravilni uporabi

digitalnih naprav.

Zazdravo uporabo tehnologije je priporo¢ljivo slediti nekaj osnovnim nac¢elom. Pomembna je
izbira kakovostnih spletnih vsebin, ki nas informirgo in spodbujgo k ustvarjanosti, obenem
pa seizognejo tistim, ki vsebujeg o zasvajajoce elemente, kot so neskon¢no drsenje po socianih
omrezjih ali avtomatsko predvajanje. Digitalne naprave se najbolje uporabljajo namensko, torej
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z dolocenim ciljem in ne zgolj zaradi dolgcasa ali navade. Priporocljivo je vzdrzevati zdrave
navade, kjer vsak dan poskrbimo za dovolj spanja, gibanja, druzenja z bliznjimi in
produktivnosti. Ce so te dejavnosti nasa prioriteta, bomo seveda bolj omejili ¢as, preZivet pred
zasloni. Prekomerna uporaba digitalnih naprav sCasoma preraste v zasvojenost. O tem
govorimo takrat, ko posameznik ne zmore prenehati kljub zavedanju, da mu to vedenje skodi.
Takrat to vedenje postane prioriteta pred drugimi pomembnimi zivljenjskimi podrocji.
Digitalna zasvojenost je po svojem ucinku lahko enako Skodljiva kot zasvojenost s
psihoaktivnimi snovmi (drogami). Ti znaki se kazejo v porabi vecine svojega prostega ¢asa na
digitalnih napravah, nenehnem razmisljanju o spletu, nezmoznosti nadziranja ali prenehanja
spletne aktivnosti, izgubi zanimanja prejsnjih hobijev, ogrozanju svojega ucnega uspeha ali
dela, izgubi odnosov in stikov z ljudmi v realnem svetu in uporabi spletne aktivnosti za
razbremenitev svojega negativnega razpolozZenja. Zato je pomembno, da omejimo ¢as prezivet
pred zasloni. Prav tako je koristno spremljati Cas, ki ga prezivimo na napravah in si postaviti
omegjitve, ¢e ugotovimo, da smo prekomerno vkljuéeni v dolocene aplikacije ali splet
("Digitalne tehnologije imajo pomembno vlogo v naSem Zzivljenju in lahko vplivajo na naSe

duSevno zdravje", 2020).

Prekomerna uporaba digitalnih naprav lahko povzro¢i negativne ucinke na dusevno zdravje,
vkljuéno z obcutki osamljenosti, tesnobe in celotnimi simptomi depresije. Kot navaja Zalar
(2008) v knjigi Depresija in druge razpolozenjske motnje, se razpolozenjske motnje pogosto
kazejo v obliki zmanjSanega zanimanja za vsakodnevne dejavnosti, tezav pri koncentraciji in
splosnega obcutka nezadovoljstva, kar lahko opazimo tudi pri posameznikih, ki so zasvojeni z
digitalnimi tehnologijami. Ta vzorec vedenja dodatno prispeva k izolaciji ter nizu kakovosti

socialnih stikov in produktivnosti, kar Se poglablja negativne u¢inke na duSevno zdravje.

2.2 Vioga umetne inteligence v mentalnem zdravju

"Umetna inteligenca lahko igra klju¢no vlogo v duSevnem zdravju" (Luxton, 2016, str. 45,
lasten prevod). Postaja pa umetna inteligenca vse bolj pomembna v psihoterapiji, sa ponuja
nove priloZnosti za izboljSanje dostopa do terapevtskih storitev in personalizacijo terapevtskih
pristopov. Ul omogoca zgodnje odkrivanje tezav z duSevnim zdravjem, kar je klju¢no za

ucinkovito obravnavo. S pomocjo algoritmov za prepoznavanje vzorcev lahko sistemi umetne
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inteligence analizirajo velike koli¢ine podatkov, vklju¢no z govornimi vzorci in obnaSanjem na

druzbenih omrezjih ter zaznajo zgodnje opozorilne znake stanja, kot je depresija.

Klepetalni roboti lahko prepoznajo tezave s pomocjo vprasanj in analize ter priporocajo razli¢ne
oblike samooskrbe ali dodatno strokovno pomoc. S celovitim pristopom, ki vkljucuje podporo,
posege in ozavescanje, Ul predstavlja pomemben napredek na podrocju mentalnega zdravja,
saj omogoca $irsi dostop do pomoci, pomo¢ pri zgodnjem posredovanju in omogoca boljse
izboljSave. Custvena umetna inteligenca (Emotional AI) zdruZuje umetno inteligenco in
custveno racunalnis$tvo za ucenje in poznavanje ¢loveskih custev. Kljub zacetni fazi razvoja se
Al vse bolj vkljucuje v vsakdanje zivljenje, vpliva na ¢ustveno ozracje na delovnih mestih, v
bolniSnicah in Solah ter se uporablja v osebnih napravah. Tehnologija spoznava in razume
custveno stanje skozi analizo obrazne mimike, glasu in telesnih signalov (npr. sr¢ni utrip) ter
omogoca ucinkovitejSe povratne informacije, kot so sproS¢anje, dihalne tehnike ali pozornost,
ki uporabniku pomagajo zmanjSati stres. Uporaba umetne inteligence (Ul) v skrbi za mentalno
zdravje lahko ponudi Stevilne prednosti, kot so izboljSanje diagnostike, prilagojeno zdravljenje
in §irS dostop do podpore dusevnega zdravja. Kljub prednostim pa prinaSa tudi izzive, kot so
varnost obcutljivih podatkov, saj sistemi Ul potrebujejo dostop do zelo osebnih informacij
pacientov, kot so zdravstvene kartoteke in Custvena stanja. Obstgja moznost pristranskosti v
podatkih, na katerih se algoritmi ucijo, kar lahko privede do neenakomerne ali nepostene
obravnave pacientov, vse pogostejSa uporaba Al pa odpira tudi vpraSanja odgovornosti, zlasti
pri odloc€itvah o zdravljenju (Thakkar, Gupta, & Sousa, 2024).

2.21 Definicija in osnovni pojmi umetne inteligence

Umetna inteligenca (Al) je napredna tehnologija, ki omogoca racunalnikom in strojem
simulirati Cloveske sposobnosti, kot so ucenje, razumevanje, reSevanje problemov,
ustvarjalnost in avtonomno odlo¢anje. Naprave in aplikacije, ki uporabljajo umetno inteligenco,
imajo zmoznost prepoznati in identificirati predmete, razumeti cloveski jezik in se nanj odzivati
ter se uciti iz izkuSenj in novih informacij. Omogocajo ustvarjanje podrobnih priporocil za
uporabnike in strokovnjake, v dolocenih situacijah pa delujejo popolnoma samostojno, kar
zmanjSuje potrebo po ¢loveskem posredovanju. Z napredkom generativne umetne inteligence
se odpira vrsta novih priloznosti in izzivov: od ustvarjanja realisti¢nih slik, besedil in zvoka do

vprasanj etike, avtenti¢nosti in vpliva na ¢lovesko ustvarjalnost (Kavlakoglu & Stryker, 2024).
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2.2.2 Zakaj je umetna inteligenca pomembna?

Umetna inteligenca prinasa spremembe, saj omogo€a avtomatizacijo, prilagodljivost,
natancnost in analizo na nacin, ki povecuje ucinkovitost, prilagaja izkusnje in izboljSuje
odlocitvene procese v Stevilnih panogah. Tukaj je nekaj klju¢nih razlogov, zakaj je umetna

inteligenca tako pomembna:

e Avtomatizacija ponavljajocih se nalog: Al omogoca izvedbo obseznih, ponavljajocih se
nalog z visoko zanesljivostjo, kar zmanjSuje clovesko utrujenost in napake. Z
avtomatizacijo teh nalog Al sprosti ¢loveski Cas in energijo za bolj kompleksne, ustvarjalne

ali strateSke dejavnosti.

e IzboljSanje obstojecih izdelkov: Al dodaja vrednost izdelkom, ki jih Ze uporabljamo, tako
da postango bolj interaktivni in uporabni. Na primer, pametne naprave ali domaci
pomocniki, uporabljajo Al za prilagajanje uporabniske izkusnje, na primer z dodajanjem

virtualnih asistentov, ki izboljSgjo produktivnost in zabavo.

e Izjemna natancnost: Al, Se posebej v obliki globokega ucenja, je dosegel visoko
natan¢nost pri nalogah, kot so glasovna upravljanja ali prepoznavanje slik. Na
zdravstvenem podrocju se uporablja za natan¢no prepoznavanje znakov raka, kar izboljSuje

diagnostiko in zdravljenje.

Z uporabo Al podjetja in organizacije v najrazli¢nejsih panogah pridobivajo pomembnaorodja
za ustvarjanje vecje ucinkovitosti, natan¢nosti in inovacij, kar ima dolgorocen vpliv na

uporabnike in na $irSo druzbo (Umetnainteligenca. Kg jeto in zaka je pomembno, b.d.).

2.2.3 Al v psihologiji in psihoterapiji

Vloga umetne inteligence (Al) v psihologiji in duSevnem zdravju je vse pomembnejSa, sg Al
ponuja nove moznosti za izboljSanje diagnoze, terapije in podpore pri zdravljenju dusevnih
motenj. Generativni modeli, kot je ChatGPT, tako omogoc¢ijo razvoj klepetalnih robotov v
drugih aplikacijah, ki lahko nudijo pomo¢ pri obvladovanju dusevnih tezav, kot so tesnoba,

depresijain stres (Sutton, 2021).

Umetna inteligenca (AI) postaja kljucna tehnologija v psiholoski praksi, raziskavah in
izobrazevanju, saj ponuja moznost za bolj dostopno, u¢inkovito in inovativno delovanje na teh

podrocjih. Na podro¢ju dusevnega zdravja lahko terapevtski chatbot-i zapolnijo vrzeli v oskrbi
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zlasti pri ljudeh, ki seizogibajo tradicionalni terapiji in to predvsem zaradi socia ne anksioznosti
ai pomanjkanjaizkusenj sterapevtskim okoljem. Ceprav chatbot ne more nadomestiti empatije
v kontekstu ¢loveskih terapevtov, je prav tako ucinkovit pri zdravljenju specifi¢nih tezav, kot
so tezave s spanjem ali kroni¢no bolecino. Hkrati lahko avtomatizacija administrativnih nalog,
kot je belezenje terapij in analiza ocen, klinikam prihrani ¢as in izbolj$anje u¢inkovitosti. Kljub
tem prednostim ostgjgjo izzivi pri razumevanju, kako ljudje dojemajo in zaupgjo Al (Abrams,
2023).

Raziskave uteleSene umetne inteligence (Al) v duSevnem zdravju, kot so virtuani
psihoterapevti, roboti za nego demence in avtisticne motnje, vse bolj vplivajo na psihiatrijo,
psihologijo in psihoterapijo. Te inovacije niso namenjene zgolj osnovni podpori, temvec
izvajgjo tudi terapevtske posege, ki so bili pre rezervirani za strokovne terapevte. Virtuani in
robotski agenti delujejo samostojno, brez ¢loveskega nadzora, bodisi kot ikone obrazov bodisi
kot fizi¢ni roboti. TakSne aplikacije se razlikujejo od spletnih terapij, ki vkljucujejo ¢loveske

terapevte ali materiale za samopomoc.

UteleSene Al aplikacije obljubljgjo izboljSanje kakovosti oskrbe in Sirso dostopnost, vendar je
kljub hitremu razvoju Se vedno prisotna vrzel v sprejemanju teh orodij v klini¢nih okoljih.
Stevilne aplikacije so zasnovane brez jasnih eti¢nih smernic, kar prinasa vprasanja glede
zaupanja, zasebnosti in avtonomije. Kljub temu imgjo Al agenti velik potencial za obravnavo
duSevnega zdravja, vendar njihove druZbene in eti¢ne posledice zahtevajo nadaljnje raziskave,
dabi opreddlili pomisiekein zagotovili ustrezno medicinsko prakso. Virtualno uteleSeni agenti,
kot so Tess, Woebot in drugi »klepetalni roboti«, so bili preizkuseni za obravnavo depresije in
anksioznosti, pri ¢emer so pokazali obetavne rezultate. Avatarji, kot v projektu Avatar,
pomagajo pri zdravljenju slusnih halucinacij pri bolnikih s psihozo, medtem ko so roboti kot
Paro v pomo¢ pacientom z demenco. Poleg tega roboti kot Kaspar in Nao podpirgo otroke z
avtizmom pri razvoju socialnih ves¢in. Nekatere Studije so pokazale, da so se otroci z avtizmom
bolje odzivali na robote kot na ¢loveske terapevte, kar kaze na potencial teh tehnologij. Vendar
pa so Se vedno v fazi razvoja predvsem na podroc¢ju robotskih terapevtskih aplikacij, Ki
vkljucujejo tudi sporna podrocja, kot so spolni roboti. Te aplikacije obljubljajo pomoc¢ pri
tezavah, kot sta erektilna disfunkcija ali anksioznost, vendar povzrocajo eti¢na vpraSanja o

njihovem vplivu na posameznike in druzbo (Fiske, Henningsen, & Buyx, 2019).
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2.3 Vizualni dnevnik: koncept in pomen

Vizualni dnevnik je za uporabnike dragoceno orodje, saj omogoca belezenje in izrazanje
njihovih misli, idej in navdihov na ustvarjalno sproS¢en nacin. Sluzi kot zatociSce za
samoizrazanje, kjer uporabniki na spros¢en nacin komunicirajo svoje najgloblje misli, obcutke
in idegje ne glede na morebitne omgjitve ali zunanje pritiske. Prav tako so vizualni dnevniki
pomemben spremljevalec pri rasti in razvoju uporabnika. Z beleZenjem in ponovnim pogledom
svojih preteklih del lahko uporabnik spremlja lasten napredek, prepozna razvojne vzorce in
oblikuje svoj edinstven slog. Ena klju¢nih vlog vizualnega dnevnika je pomoc pri reSevanju
problemov in spodbujanje inovativnosti. Ko uporabniki naletijo na ustvarjalne blokade, se
lahko vrnejo k dnevniku, kjer napiSejo vse mozne reSitve, preizkusajo razlicne ideje in
perspektive ter raziskujejo razlicne moznosti. Vizualni dnevnik ni torej zgolj orodje za
belezenje idej, temvec¢ dinamicen prostor za samoizrazanje, osebno rast in umetnisko evolucijo

("Umetnost vodenja vizualnega dnevnika", 2023).

Vodenje vizualnega dnevnika je osebna in terapevtska praksa, ki lahko pomaga pri sproscanju
negativnih Custev, razumevanju tezav in iskanju reSitve. Risanje in ustvarjanje omogoca, da
upocasnimo misli ter prepoznamo ¢ustva na nepri¢akovane nacine. Vizualni dnevnik nas
spodbuja k raziskovanju vpraSanj kot npr., kaj nas osreCuje in kaj nas navdihuje, kg lahko
prispeva k ve¢jemu notranjemu miru in ravnovegu ... Raziskave kazejo, da ta praksa izbolj$uje
imunski sistem, zniZuje raven kortizola ter celotno anksioznost in stres. Ustvarjanje omogoca
izrazanje osebnih zgodb in pripovedi, hkrati pa pomaga osmisliti zivljenje skozi slike in pisanje.
Dnevnik prinasa obcutek reda v kaoti¢ne trenutke, razkriva najgloblja Custva in strahove ter
sluzi kot sprostitveni ¢as za duso. Ce vizualno ustvarjanje prebudi teZka Custva, je na voljo

pomo¢ v obliki individualne umetniske terapije (Rathbone, b.d.).
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Slika 1: Prikaz digitalnega dnevnika

Vir: (https://www.hellobrio.com/blog/digital -bull et-journal -freeform-notability)

2.4 Teoreti¢ne osnove oblikovanja

Teorija oblikovanja je kljucna za razumevanje, kako oblikovanje deluje in zakaj so dolo¢eni
oblikovalski elementi izbrani. Gre za sistem idej, ki pomagajo razloziti, kako razli¢ni vizualni
elementi, kot so oblike, ¢rte, barve in tipografija, vplivajo na percepcijo uporabnikov in kako ti
elementi ustvarjajo sporocilo ali vplivajo na Custva. Oblikovalci morajo razumeti, kako vsak
element v oblikovanju komunicira z uporabnikom, ga usmerja ali vpliva nanj, da doseze zelene

cilje, kot so privabljanje pozornosti, ustvarjanje obcutkov ali spodbujanje akcije.

Klju¢na nacela oblikovanja, kot so poravnava, ponavljanje, kontrast, hierarhija in ravnovesje
so osnova za ustvarjanje jasnih, strukturiranih in vizualno privla¢nih dizajnov. Na primer,
poravnava ustvarja vizual ne povezave med elementi in pomaga ustvariti enoten dizajn, medtem
ko kontrast omogoc¢a poudarjanje pomembnih delov. Hierarhija omogoca organizacijo
informacij, kar pomaga uporabnikom, da lazje preberejo in razumejo sporocilo. Barvna teorija
pojasnjuje, kako barve vplivajo na Custva in percepcijo gledalcev, medtem ko barvna tehnika
obravnava, kako uporabiti barve v razli¢nih oblikovalskih medijih. Oblikovalsko razmisljanje,
ki je osredotoCeno na uporabnika, pomeni, da oblikovalec postavi uporabnika v srediSce
oblikovalskega procesa. To pomeni, da oblikovalci upoStevajo potrebe in Zelje uporabnikov, da
ustvarijo dizajn, ki bo enostaven za uporabo in uc¢inkovit. Postopek oblikovalskega razmisljanja
vkljucuje pet kljucnih stopenj: empatijo, opredelitev problema, generiranje idej, prototipiranje

in testiranje. Razumevanje teorije oblikovanja omogocéa oblikovalcem, da sprejemajo
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premisljene in strateske odlocCitve, ki niso le estetske, ampak tudi funkcionalne. To znanje je
kljunega pomena za ustvarjanje ucinkovitih, uporabnih in privlacnih oblikovalskih resitev. V
praksi teorija oblikovanja pomaga oblikovalcem, da obvladajo svoj ustvarjalni proces,
prepoznajo tezave in poiscejo reSitve, kar vodi do bolj smiselnih in uspesnih rezultatov v

oblikovalski industriji (Stevenson, 2020).

24.1 Barvna psihologija

Kendra Cherry (2024) je ugotovila, da barve moc¢no vplivajo na razpoloZenje, Custva in vedenje,
kar potrjujejo umetniki, notranji oblikovalci in raziskovalci. Raziskave kazejo, da barve lahko
signalizirajo dejanja, vplivajo na fizioloske odzive in spodbujajo doloCena Custva. Na primer,
rdeca barva lahko poveca krvni tlak in metabolizem, modra pa pogosto pomirja in sprosca.
Psihologija barv preucuje te vplive ter razkriva, kako kulturno ozadje in osebne izkus$nje
oblikujejo odzive ljudi na barve. Nekatere barve, kot so rdeCa, rumena in modra, imajo
univerzalne pomene, kot so strast, veselje in mir, medtem ko je poznavanje drugih barv lahko
bolj subjektivno. Simboli¢ni pomeni barv se pogosto povezujejo z doloCenimi Custvi in
lastnostmi. Rdeca simbolizira strast, navdusenje in ljubezen, medtem ko je roza povezana z
mehkobo, zadrzanostjo in zemeljskostjo. Vijoli¢na barva izraza skrivnostnost, plemenitost in
glamur. Modra barva ssmbolizira modrost, upanje, razum in mir, zelena pa je povezana z
naravo, rastjo in svezino. Rumena predstavlja upanje, veseljein v nekaterih primerih nevarnost,
oranzna pa simbolizira toplino, prijaznost in veselje. Bela je simbol resnice in brezbriznosti,

¢rna pa je barva plemenitosti, skrivnostnosti in hladnosti.

Psihologija barv preucuje, kako barve vplivajo na naSe ¢ustveno in fizi¢no stanje ter kako jih
uporabimo za izboljSanje pocutja. Ta veja raziskovanja raziskuje, kako lahko barve vplivajo na
naSe razpolozenje, vedenje in celotno zdravje. Na koncu so barve postale pomembno orodje v
vsakdanjem zivljenju, saj nas obkrozajo in vplivajo na nase izkusnje, dobro pocutje in splosno

pocutje (Bhandari, 2024).

2.4.2 Oblikovanje simbolov

Simboli so mocna orodja, ki lahko na jedrnat in vizualno privlacen nacin prenesejo globok

pomen. Pri oblikovanju logotipa je klju¢no izbrati simbole, ki so tako relevantni in pomenljivi
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za blagovno znamko. Na primer, jabol¢ni logotip podjetja Apple Inc. je postna ikona, ki
simbolizira inovativnost, preprostost in eleganco ter vrednote, s katerimi je podjetje
prepoznavno. Z vkljucitvijo simbolov, ki se povezujejo z vrednotami in Custvi ciljne publike,
lahko oblikovalci ustvarijo logotipe, ki imajo dolgorocen in mocan ucinek ter se vtisnejo v

spomin potrosnikov (Karthick, 2024).

Simboli so kljuéni za komunikacijo in razumevanje sveta okoli nas, saj omogoc¢ajo hitro in
ucinkovito prenasanje sporocil. S simboli nadomestimo besede, ideje, koncepte ali celo zvoke,
kar nam pomaga, da bolje razumemo in si zapomnimo informacije. Blagovne znamke pogosto
uporabljajo simbole za vecjo prepoznavnost in izrazanje svojih vrednot, saj so simboli
enostavni za interpretacijo in pomagajo hitro prenesti sporocilo. Ljudje smo bolj vizualni
misleci, zato si bolje zapomnimo vizual ne el emente kot besede. Simboli so pogosto univerzalni,
kar pomeni, dajih lahko razumejo ljudje z vsegasveta. To so simboli za javni prevoz, strani§¢éni
znaki ali valute.

Ko oblikujemo nove smbole, je pomembno, da so preprosti in minimani. ZmanjSanje
podrobnosti omogoci, da simbol postane bolj prepoznaven in jasneje sporoca svojo vsebino.
Simboli ne smejo biti preve¢ zapleteni, saj bi to otezilo njihovo razumevanje zlasti v majhnih
velikostih, kot so ikone na mobilnih napravah. Barvne palete ng bodo preproste in osnovne,
oblikovanje pa nag temelji na geometrijskih oblikah, da bo simbol ¢ist in jasen.
Eksperimentiranje je nujno pri oblikovanju simbolov. Oblikovalci morajo biti pripravljeni
sprejeti poskuse in napaketer sproti prilagajati oblike, da ustvarijo simbol, ki je hkrati edinstven
in razumljiv. Pomembno je, da si ustvarjalci dovolijo biti ustvarjalni, ne da bi se osredotocili
na popolnost. Veliko ponovitev in hitrih skic omogo¢i, da se izognejo zacetnim napakam in
najdejo boljso resitev. Navdih za oblikovanje lahko pois¢emo v razli¢nih virih, kot so spletne
platforme za oblikovalce, vendar pa je pomembno, da se ne osredoto¢imo prevec¢ na trenutno
priljubljene trende. NagjboljS simboli so tisti, ki so edinstveni in originalni, kar pomeni, da
moramo oblikovati nekaj, kar se ujema z naSim lastnim stilom in ne zgolj posnemati drugih
(Newman & Obermiller, b.d.).
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3 IZDELEK

3.1 Predstavitev ideje in ciljev oblikovanja

Idegja za oblikovanje Al asistenta v vizualnem dnevniku za mentalno zdravje izhgja iz potrebe
po enostavnem in dostopnem orodju, ki uporabnikom omogoca spremljanje in izboljSanje
njihovega duSevnega zdravje. Cilj je oblikovati intuitivno in privlacno aplikacijo, ki
uporabnikom pomaga, da izrazijo svoja Custva, spremljajo svoje pocutje in hkrati dobijo

podporo ter personalizirane nasvete, ki temeljijo nanjihovih potrebah in izkusnjah.
Glavni cilji oblikovanja so:

e Ustvariti enostaven in prijeten uporabniski vmesnik (UI): Oblikovati intuitiven
vmesnik, ki je enostaven za uporabo in omogoca brezskrbno navigacijo, saj zelim, da je

aplikacija dostopna tudi uporabnikom brez predhodnega znanja o tehnol ogiji.

e Osredotociti se na uporabnisko izku$njo (UX): Poudarek je na ustvarjanju pozitivne in
pomirjujoc¢e uporabniske izkuSnje, ki uporabniku omogoca, da se osredotoci na svoje
dusevno zdravje brez nepotrebnih motenj ali kompleksnosti. To vkljucuje ustvarjanje
uporabniskega toka, ki je enostaven, intuitiven in ne zahteva preveC napora za doSego
zeljenih ciljev.

e Vizualna privla¢nost in estetski dizajn: Oblikovanje vizualnega dnevnika temelji na
ustvarjanju prijetnih, pomirjujo¢ih vizualnih elementov, ki uporabnika spodbujajo k
rednemu beleZenju svojih obcutkov in misli. Barvna paleta, tipografija in sploSna estetika

morajo biti skrbno izbrani, da ustvarijo obc¢utek varnosti in spros¢enosti.

Aplikacija bo torej zagotovila celostno podporo dusevnemu zdravju, pri cemer bo oblikovanje
UI/UX klju¢nega pomena za dosego tega cilja. Pomembno je, da uporabniki skozi celoten
postopek interakcije z aplikacijo ¢utijo, da so v sredis¢u pozornosti, njihova izku$nja pa je

preprosta, varnain spodbujak izboljSanju njihovega pocutja (Irshad, 2024).

3.2 Razumevanje potreb uporabnikov in raziskava

Pri oblikovanju aplikacije je razumevanje potreb uporabnikov klju¢nega pomena za uspesno

oblikovanje uporabniskih izkuSenj in doseganje ciljnih izdelkov. Ta faza vkljucuje analizo
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ciljnih uporabnikov, izvaganje raziskav ter zbiranje podatkov, ki sluzijo kot osnova za

oblikovanje resitve, ki ustreza njihovim potrebam in pricakovanjem.

3.2.1 Analiza ciljnega uporabnika

Analiza ciljnega uporabnika se osredotoca na razumevanje profila osebe, ki bi lahko uporabljala
vizuani dnevnik s podporo Al. Ciljna skupina so posamezniki, ki i§¢ejo orodja za izboljSanje

svojega dusevnega zdravja in samorefleksije. To vkljucuje:

e Starostno skupino: mladostniki in odrasli, stari med 18 in 40 let, ki pogosto uporabljajo

tehnologijo za sledenje svojemu pocutju.

e Tehnolosko pismenost: srednje do visoko tehnolosko usposobljeni uporabniki, ki so

navajeni uporabljati mobilne aplikacije ali digitalne dnevne pripomocke.

e Interese in vrednote: posamezniki, ki jih zanimajo osebna rast, samorefleksija, vizualna

umetnost in izboljSanje dusevnega zdravja.

e Motivacijo: uporabniki, ki i8¢ejo orodje, ki zdruzuje estetsko privlacnost, enostavnost
uporabe in funkcionalnosti, kot so spremljanje razpoloZzenja, predlogi za aktivnost ali

refleksijo ter personalizirane Al nasvete.

Poleg tega je pozornost namenjena tudi uporabnikom z anksioznostjo, depresijo ai drugimi
izzivi, pri katerih lahko Al asistent ponudi podporo (Bregenzer, Wagner-Hartl, & Jimenez,
2017).

3.2.2 Uporabniske raziskave in metode zbiranja podatkov

Zagloblje razumevanje potreb uporabnikov sem izvedlaraziskavo z uporabo razli¢nih metod:

1. Intervju z uporabniki: pogovor z ljudmi, ki so potencialni uporabniki, da bi raziskala
njihove izkusnje in priCakovanja glede orodij za dusevno zdravje. Klju¢na vprasanja so

vkljucevala:
e Kako trenutno spremljate svoje mentalno zdravje?
e Kaksne funkcionalnosti bi pri¢akovali od Al asistenta v vizualnem dnevniku?

o Katerelastnosti ali uporabniski vmesnik bi vam olgjsal vsakodnevno uporabo?
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2. Ankete: Kvantitativne raziskave z uporabo spletnih vprasalnikov so pomagale izbrati

podatke od vecjega Stevila uporabnikov. Ankete so vkljucevale vpraSanja o njihovih

navadah, potrebah in stopnjah zanimanja za Al podprte funkcional nosti.

Analiza konkurence: Pregled obstojeCih aplikacij in orodij za duSevno zdravje, da bi
ugotovila, katere funkcionalnosti so uporabnikom ngpomembngsSe in  katere
pomanjkljivosti se daizboljSati.

Kljuéne ugotovitve raziskave:

V okviru raziskav sem izvedla intervjuje s petimi uporabniki razli¢nih starostnih skupin in

spolov (22, 23, 32, 38 in 45 let), tremi zenskami in dvema moskima, da bi bolje razumela

njihove izkus$nje in pricakovanja glede orodij za dusevno zdravije ter razvila osebo za nadaljnje

oblikovanje proizvoda. Intervjuji so bili usmerjeni v raziskovanje na¢inov, kako spremljajo

svoje dusevno zdravje, katere funkcionalnosti bi pricakovali od Al asistenta v vizualnem

dnevniku ter kako bi njihove lastnosti olgsale vsakodnevno uporabo orodij.

Kljuéne ugotovitve intervjujev:

Prilagodljivost in personalizacija Al asistenta: Uporabniki so poudarili, da Zelijo orodje,
ki bi se prilagodilo njihovim individualnim potrebam in zivljenjskemu slogu. Vecina
udeleZencev je izpostavila, da je pomembno, da Al asistent razume njihove specifi¢ne cilje

in tezave, da lahko ponudi ustrezne nasvete in spodbude.

Jasna in enostavna navigacija: UdeleZenci se soglasno strinjajo, da mora biti aplikacija
enostavna za uporabo, brez zapletenih menijev in nepotrebnih korakov. Raje bi uporabljali

orodje, ki omogoca hitro in intuitivno navigacijo.

Vizualno spremljanje napredka: Vizuano spremljanje napredka je bilo prepoznavno kot
klju¢nega pomena. UdeleZenci so izrazili zeljo po grafih in prikazih razpoloZenj, ki
potrebujejo jasen pregled nad spremembami in napredkom njihovega duSevnega zdravja

skozi ¢as.

Razsiritev raziskav na pet udelezencev je omogocila pridobitev bolj raznolikih pogledov in

povecala verodostojnost ugotovitev. Tako sem lahko zajela razlicne perspektive in zagotovila,

da odrazajo $irsi spekter izkusen;j in potreb uporabnikov.
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Anketa: Za zbiranje SirSih podatkov sem izvedla spletno anketo, v kateri je sodelovalo 115
ljudi, razli¢nih spolov in starosti, ki je vkljucevala vpraSanja o uporabniskih navadah, potrebah

in interesih glede funkcionalnosti, podprtih z Al. Anketa je vkljuCevala vprasanja, kot so:
e Kako pogosto spremljate svoje duSevno zdravje?

e Kaksne funkcionalnosti bi vam olgjSale spremljanje napredka?

e Ali bi vas zanimala uporaba Al asistenta v vasem vsakodnevnem Zivljenju?

e Katerelastnosti so vam ngjbolj pomembne pri aplikaciji za duSevno zdravje?

Kljuéne ugotovitve ankete:

Pogostost uporabe: Vecina respondentov (41,7 %) spremlja svoje duSevno zdravje dnevno,

vendar le 11,3 % jih spremlja svoje duSevno zdravje redko ai nikoli.

Interes za Al podprte funkcionalnosti: 33,9 % uporabnikov jeizrazilo zanimanje za uporabo
Al asistenta enkrat dnevno, in sicer se posebej v povezavi s spremljanjem razpolozenja,

napredka in zagotavljanjem personaliziranih nasvetov.
Prioritete funkcionalnosti: Najvecji interes so pokazali za personalizirane funkcionalnosti

(47 %) in enostavno navigacijo (89,6 %).

Analiza konkurence: Pregledala sem obstojece aplikacije in orodja za duSevno zdravje, kot so
Headspace, Calm in Woebot, da bi anadlizirala njihov pristop k oblikovanju uporabniskega
vmesnika (Ul) in uporabniske izkusnje (UX). Skupne znacilnosti teh aplikacij vkljucujejo
minimalisti¢ne dizajne, ki uporabljajo pomirjujoce barvne sheme in preproste graficne elemente
za spodbujanje sprostitve. Vendar pa so pogosto premalo prilagodljive in uporabnikom ne
ponujajo dovolj moznosti za personalizacijo izkusenj glede na njihove specificne potrebe ali

trenutno dusevno zdravje.

Razvoj tehnologije je pomembno spremenjen dostop pri zdravljenju duSevnega zdravja, pri
¢emer mobilne naprave in aplikacije uporabljajo bolj prilagodljive in dostopne oblike pomoci.
Sirgadostopnost do internetain vedno bolj napredne mobilne aplikacije uporabljajo uporabniki,
da spremljgjo svoje duSevno zdravje s pomocjo virtualne pomoci in izobrazevanja o skrbi

svojega zdravja. Mobilne aplikacije se pogosto osredotocajo na podro¢ja, kot so
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samoupravljanje simptomov, mediacija, krizno posredovanje in sledenje svojim simptomom.
Ceprav so cenovno in Siroko dostopne, ostaja vprasanje njihove zanesljivosti in u¢inkovitosti,

saj le majhen delez teh aplikacij temelji na znanstvenih dokazih ali klini¢nih raziskavah.

Raziskave kazejo, da aplikacije lahko pomagajo pri zdravljenju blazjih oblik depresije,
anksioznosti, vendar obicajno najbolje delujejo v kombinaciji z drugimi oblikami terapije. Na
primer, pri depresiji in anksioznosti so aplikacije, ki uporabljajo kognitivno vedenjsko terapijo
ali trening ¢ujeCnosti, pokazale pozitivne ucinke pri blazjih primerih. Kljub mnozici aplikacij
na trgu jih vec¢ina nima preverjene verodostojnosti. Trenutno ni sistemati¢nega nadzora, ki bi
zagotavljal kakovost ali klini¢no veljavnost aplikacije. Pri izbiri aplikacije je pomembno
preveriti njeno zanesljivost, vsebino in priporo€ila strokovnjakov. Aplikacije za dusevno
zdravje lahko ucinkovito dopolnjujejo zdravljenje, vendar ne morejo nadomestiti strokovne
pomoci. Njihova uporaba je najucinkovitejsa, kadar je tako vkljucena v $irSi kontekst celovite
oskrbe (Merced, 2024).

Spoda) je nastetih nekaj primerov aplikacij, ki so klju¢ne za podporo dusevnega zdravja v
prihodnosti:

e BetterHelp: BetterHelp je prilagodljiva in enostavna aplikacija za duSevno zdravje, ki
ponuja dostopne terapevtske storitve preko videa, zvoka, klepeta in sporocil. Deluje na
naro¢niski osnovi in je dostopna vsem na svetu, ¢eprav so terapevti veCinoma iz ZDA.
Njene prednosti vkljucujejo neomejeno sporocanje, razlicne oblike terapij, licencirane
terapije in moznost finanéne pomoci. Med slabostmi so odsotnost moznosti zavarovanja,

upravljanja z zdravili in psihiatricne oskrbe.
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Slika 2: Prikaz mobilne aplikacije BetterHelp

Vir: (https://owlmid48.medium.com/the-controversy-surrounding-betterhel p-2700b1ae5072)

Talkspace: Talkspace je spletna platforma za dusevno zdravje, ki uporabniku ponuja
razli¢ne in prijazne aplikacije, skladne s HIPAA, poleg prilagodljivih naro¢niskih nacrtov
z moznostjo zavarovalnega kritja, kar olajsa dostop do terapije. Na voljo so individualna
terapija, terapija za mladostnike, pare in spanje, terapevti pa so specidizirani tudi za
zdravljenje depresije. Platforma vkljucuje virtualno psihiatrijo in upravljanje z zdravili.
Slabost pa je, dajetaplatformav zivo omejenana 30 minut ter da skupinske in druzinske

terapije niso navaljo.

Book live sessions

Schedule |

Track your progress

Build healthy habits

Explore mindfulness exercises and
other practices for well-being

Chat your way

s get

Exercises

Clinical progress
‘Symptom tracker

epression

Long-term goals

Slika 3: Prikaz mobilne aplikacije Talkspace

Vir: (https://finvsfin.com/betterhel p-vs-regai n-vs-tal kspace/)

Headspace: Headspace je uporabniku prijazna in vizualno privlacna aplikacija, namenjena
vadbi Custvenosti in izboljSanju dusevnega zdravja. Poleg obsezne knjiznice vodenih
meditacij, gibalnih vaj, zvo¢nih pokrajin za spanje in drugih virov, vklju¢no z otrokom
prijaznimi meditacijami, ima na voljo tudi Studentske in druzinske pakete s popusti in
brezplacnimi preizkusi; kljub temu pa je funkcionalnost brezplac¢ne razli¢ice omejena

(Dorwart, 2024).

26



Mada Pobolnik

Slika 4: Prikaz mobilne aplikacije Headspace

Vir: (Lasten vir)

Woebot: Ta chatbox uporablja kognitivno-vedenjsko terapijo za sprotno pomoc
uporabnikom pri obvladovanju tezav z duSevnim zdravjem. Z dnevnim spremljanjem in

prilagojenimi pogovori omogoca stalno podporo.
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Slika 5: Prikaz mobilne aplikacije Woebot

Vir: (https.//www.researchgate.net/figure/Screenshots-of -Woebot-for-Adol escents-W-GenZD-including-
examples-of-tools-available-to_fig2 368986451)

Wysa: Aplikacija, ki uporablja Al zakognitivno-vedenjsko terapijo, ki vkljucuje specificne

dialoge, meditacijo in spremljanje razpoloZenja.
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Slika 6: Prikaz mobilne aplikacije Wysa
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Vir: (Lasten vir)

Z razvojem generativne umetne inteligence se bo uporabnost teh aplikacij Sirila, kar bo
omogocalo Se bolj poglobljene ocene, boljSo integracijo zdravstvenih storitev in vecjo
prilagodljivost. Med prednostmi so tudi boljSe ohranjanje zaupnosti podatkov, hitrej& vpogledi
za terapevte in ucinkovito spremljanje napredka. TakSne aplikacije so klju¢ne za prihodnost
dusevnega zdravja, saj ponujajo podporo, ki je dostopna, priro¢na in prilagojena posameznikom

(5 ngjboljsih aplikacij Al zaduSevno zdravje, b.d.).

3.3 Oblikovanje uporabniskih izkusenj (UX)

Oblikovanje uporabniskih izkusenj (UX) je temeljni del razvoja Al asistenta za mentalno
zdravje v vizualnem dnevniku. OsredotoCala sem se na razumevanje potreb in vedenja
uporabnikov ter na ustvarjanje intuitivnih reSitev, ki jih bodo uporabniki zlahka sprejeli in
dolgorocno uporabljali. Cilj je bil zasnovati uporabniSko pot, ki motivira k beleZenju
razpolozenja in Custev ter ponuja vpogled v duSevno zdravje na nacin, ki je prijazen, vizualno
privlacen in uc¢inkovit za uporabo. V srediS€u procesa so bile personifikacije uporabnikov
oziroma persone, ki so predstavljale razli¢ne vrste ciljnih uporabnikov. Ti profili so temeljili na
analizi podatkov, pridobljenih z raziskavo, in tako sluzili kot osnova za na¢rtovanje klju¢nih
funkcij aplikacij. Persona je oblikovana tako, da zajame demografske znacilnosti, interese, cilje,

izzive in pri¢akovanja uporabnika. Oblikovanje uporabniskih izkuSenj (UX) za aplikacijo za
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dusevno zdravje je klju¢no pri zagotavljanju enostavne uporabe in dolgoro¢ne sprejemljivosti
aplikacij. Will (2018) ugotavlja v svoji knjigi 101 UX Principles: a definitive design guide, da
kljucne sestavine uspeSnega uporabniSkega vmesnika vkljuCujejo poznavanje potreb

uporabnikov in oblikovanjeintuitivnih reSitev, ki se odzivajo na njihove preference in vedenja.

3.3.1 Persona

Za boljSe razumevanje uporabnikov in njihovega vedenja sta bili oblikovani dve osebi, ki

zajemata razli¢ne tipe uporabnikov glede na njun zivljenjski slog, potrebe in prioritete.

3.3.1.1 Vloga person pri oblikovanju UX

Personi stabili kljucni pri prilagajanju funkcionalnosti aplikacij real nim potrebam uporabnikov.
Vsaka persona predstavlja drugacen tip uporabnika z edinstvenimi cilji in izzivi, kar je
omogocilo nacrtovanje funkcionalnosti, ki ustrezajo raznovrstnim potrebam. S tem pristopom
sem zelela doseci, da aplikacija ni preve¢ genericna, temve¢ povsem naslavlja kljucne

dejavnike, ki motivirgjo uporabnike k redni uporabi.
Persono uporabljamo pri:

e oblikovanju uporabniskih tokov, ki wustrezajo vsakodnevnim navadam razli¢nih

uporabnikov;
e nacrtovanju vizualnih elementov, ki se prilagodijo preferencam uporabnikov;
e dolocanju, katere funkcionalnosti bodo za uporabnike najbolj koristne;
e testiranju prototipov, da bi zagotovili pozitivno uporabnisko izkusnjo.

Vsaka persona je predstavljenavizualno v obliki oblikovanega profila, ki zajema demografske
podatke, interese, cilje, izzive in pricakovanja. Njihova vizualna predstavitev olajSa
razumevanje uporabnikov in izboljSa proces odlo¢anja pri nadaljnjem oblikovanju aplikacije

(K@ so Persone?, 2016).
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Slika 7: Prikaz ciljne persone z definiranimi interesi, izzivi, cilji in pri¢akovano UX

Vir: (Lastni vir)

3.3.1.2 Vsebina in uporaba persone
Prva persona je izrazena na mlaj$o generacijo, ki uporabljaaplikacijo kot orodje za ustvarjanje
ustvarjalnosti, medtem ko druga zajema profil profesionalca z omejenim Casom, ki i8¢e hitro in

ucinkovito resitev za spremljanje svojega pocutja.

Persone so bile vklju¢ene v vse faze oblikovanja aplikacij, od razvoja koncepta in
funkcionalnosti do testiranja in prilagoditev. Na podlagi njihove analize potreb in vedenj smo
oblikovali uporabnisko izkusnjo, ki omogoca personalizacijo, motivacijo in dolgorocno

uporabo aplikacije.

3.3.2 Ustvarjanje Zi¢nih modelov

Zi¢éni modeli so osnovni nadrti, ki pomagajo oblikovalcem in ekipam uskladiti zahteve,
osredotocajo pa se na funkcionalnost in uporabnisko izkusnjo (UX). Pomagajo pri dolo¢anju
postavitve zaslona, navigacije, komponent oblikovanja in interaktivnih elementov. V zacetnih
fazah oblikovanja so zi¢ni modeli nizke locljivosti, pogosto z besedilom »lorem ipsum« in
preprostimi oblikami, da se osredoto¢imo na osnovne funkcionalnosti in uporabniske tokove.
Obstgjgjo trije tipi zi¢nih modelov: nizka, srednja in visoka lo¢ljivost, ki postopoma dodajajo
ve¢ podrobnosti in vizualnih elementov. Oblikovalci morajo dolociti cilje oblikovanja, izbrati
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pravo velikost zaslona in ohraniti preprostost zicnih modelov. Doslednost v oblikovanju in
jasna navigacija sta klju¢ni za dobro uporabnisko izkusnjo. Prav tako je pomembno, da se ne
navezemo preveC na zacetne zi¢ne modele, saj gre Se vedno za grobe osnutke, ki potrebujejo
prilagoditve. Za uspeSen zi¢ni model sem izvajala uporabniske teste in pridobila povratne
informacije (Kg je wireframing?, b.d.).

PRIAAVA IN Personalizecija
REGISTRACLIA
Detradoli
Diravmik Al asistent Profil
danes
Danadaje Crievnik Aktivnasti Analiza padutla Dosedul Mastavitva
razpoloden)e spragavanja
Pagover 2
asistantam
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Slika 8: Prikaz informacijske arhitekture mobilne aplikacije

Vir: (Lastni vir)

3.3.2.1 Pomen in namen zi¢nih modelov

Zi¢ni modeli igrajo pomembno vlogo pri naértovanju aplikacij, saj omogo¢ijo vizualizacijo

osnovnih komponent v uporabniskih poteh Se preden bodo implementirani podrobni grafi¢ni

elementi. To omogoca:

Dolocanje hierarhije informacij: z zicnimi modeli lahko prepoznamo klju¢ne vsebine in
funkcionalnosti, ki jih uporabniki potrebujejo, ter jih pravilno razporedimo, da omogoc¢imo

enostaven dostop in preglednost.

Nacrtovanje uporabniskih tokov: zi¢ni modeli omogocajo razvoj razli¢nih scenarijev
uporabe, s ¢imer preverimo, kako uporabnik lahko u¢inkovito doseZe svoj cilj znotraj
aplikacije.

Prepoznavanje zgodnjih tezav: z Zicnimi modeli lahko hitro opazimo morebitne tezave v

navigaciji ali postavitvi elementov ter jih reSimo, preden zacnemo z bolj podrobno grafi¢no

Zasnovo.

OlajSanje sodelovanja: vizualne skice omogocajo enostavno komunikacijo med ¢lani
projektne ekipe in zagotavljgjo usklgenost med vsemi vpletenimi (Kg je wireframing?,
b.d.).

3.3.2.2 Postopek izdelave Zicnih modelov

Zi¢ne modele sem oblikovala z uporabo orodja Figma, ki omogo¢a hitro iterativno izboljsanje

modelov. Postopek je potekal v ve¢ korakih:

Definicije glavnih zaslonov in vsebine: V prvem koraku sem dolocila glavne zaslone
aplikacije, kot so domaci zaslon, pogovor z Al in profil uporabnika. Na podlagi potreb
uporabnikov sem izbrala najpomembnejSo vsebino in nacin njene predstavitve za enostaven

dostop.

Hierarhija informacij: Informacije sem razporedila na zaslonu glede na njihovo
pomembnost. Na domacem zaslonu je hitrejSi dostop do funkcionalnosti belezenja

razpolozenja, medtem ko sta drugi funkciji, kot sta pogovor z Al in profil uporabnika
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dostopni preko jasne navigacije. Poseben poudarek sem dala temu, da se uporabnik lahko

osredotoCi na svoj ra¢un brez potrebnih moten;.

e Razporeditev elementov: Na podlagi analize uporabniskih potreb sem oblikovala
postavitev kljuénih elementov, kot so gumbi, obrazci za vnos podatkov in vizualne
predstavitve razpolozenja. Elementi so bili postavljeni tako, da omogocajo hitro interakcijo
in zmanjSgjo stevilo korakov za dosego ciljev. Na primer, funkcionalnost za hitro beleZenje

razpoloZenja je dostopna z enim klikom.

e Osredoto¢enost na enostavno navigacijo: Navigacijski sistem sem zasnovala tako, da
omogoca hitro in intuitivno premikanje po aplikaciji. Primarna navigacija vkljucuje
pregledne zavihke, dane funkcionalnosti pa so dostopne na domaci strani. To zagotavlja, da

so osnovne funkcije vedno na dosegu roke, aplikacija pa ostaja vizualno dista.

e Interaktivni elementi: Pozornost sem posvetila tudi interaktivnim elementom, kot so
gumbi za vae, dnevnik in meditacijo. Ti elementi so zasnovani tako, da spodbujajo

uporabnike k pogosti uporabi aplikacije.

e Iterativno izboljSanje: Celoten proces oblikovanja Zicnih modelov je bil iterativen, kar
pomeni, da sem nenehno izboljSevala modele na podlagi povratnih informacij, da bi

zagotovila ngjboljso uporabnisko izkusnjo (Kgj je wireframing?, b.d.).

Na diki je upodobljena predstavitev zi¢nih modelov glavnih zaslonov in prikaz idealne

uporabniske poti.

uuuuuuuuuuuuuuuuuuu
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Slika 9: Prikaz izrisa Zi¢nih modelov

Vir: (Lastni vir)

34




3.4 Oblikovanje vizualnih elementov (UI)

"Najbolj privlacna spletna stran na svetu bo propadla, ¢e ne bo izpolnila osnovnih obljub ali bo

prevec tezko uporabna” (Anderson, 2011, str. 34).

Zato je oblikovanje vizualnih elementov uporabniskega vmesnika (UI) kljuénega pomena pri
oblikovanju uc¢inkovitega in dostopnega uporabniskega vmesnika za aplikacije, ki se ukvarjgo
z obcutljivimi temami, kot je mentalno zdravje. Vizualno oblikovanje se osredotoc¢a na estetiko,
povezano z izdelkom ali blagovno znamko. Poudarja oblikovanje videza izdelka ter vse druge
elemente, ki pomagajo pri predstavitvi blagovne znamke, kot so logotipi, barve, tipografijain
postavitev. Pomemben del vizualnega oblikovanja je tudi razvoj celotne vizuane identitete
blagovne znamke, ki zagotavlja doslednost in takoj$njo prepoznavnost ter vzbuja Custva pri
uporabnikih. Vizualni elementi, kot so barvna paleta, tipografija in zasloni z interaktivnimi
komponentami, morajo biti zasnovani tako, da nudijo uporabnikom intuitivno, prijetnoin varno
izkusnjo. Pri oblikovanju uporabniSkega vmesnika za aplikacijo je cilj ustvariti zasnovo, ki bo

spodbujala obCutke pomirjenosti, podpore in dostopnosti (Stevens, 2022).

3.4.1 Barvna paleta, tipografija in oblikovanje elementov

Pri oblikovanju uporabniskega vmesnika za aplikacijo je klju¢nega pomena, da barvna paleta,
tipografijain oblikovni elementi ustvarijo okolje, ki spodbuja mirnost, dostopnost in udobje za

uporabnike.

34.1.1 Barvna paleta

Pri izbiri barvne palete sem se osredotocila na ustvarjanje vizualnega okolja, ki bo uporabnikom
zagotavljalo ob¢utek miru, zaupanja in varnosti, kar je kljuéno pri obravnavi ob¢utljivih tem,
kot je mentalno zdravje. Ker je cilj aplikacije, da se uporabniki pocutijo spros¢eno in udobno,
sem se odlo¢ila za barvno paleto, ki temelji predvsem na odtenkih modre barve, sg je tabarva
pogosto povezana z mirnostjo, stabilnostjo in zanedljivostjo. Pri oblikovanju barvne pal ete sem
se oprla na nacela barvne teorije, ki jih opisuje Milan (1997) v knjigi Prvine likovne prakse,
kjer poudarja pomen skladnih in harmoni¢nih barvnih shem, ki ne le izboljSagjo vizualno
privlacnost, temve¢ tudi vplivajo na uporabnisko custveno stanje. To sem uporabila pri izbiri

modrih zniZanj, ki po raziskavah vzbujajo obCutke mirnosti, zaupanja in stabilnosti.

Postopek izbire barvne palete:
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. Raziskava obstoje¢ih resitev in najboljSih praks v industriji: Najprg sem raziskaa
razli¢ne obstojece aplikacije, ki se ukvarjajo z duSevnim zdravjem, ter primerjala njihove
barvne palete. Ugotovila sem, da Stevilne aplikacije uporabljajo umirjenein pastelne barve,
predvsem odtenke modre, zelene in sive, saj te barve vzbujajo obCutke pomirjenosti in

ravnovesa, hkrati pa ustvarjgo profesionalen in prijazen vizuani vtis.

. Poudarek na pomirjujocih odtenkih: Glede na raziskavo sem se odlocila, da bo osrednja
barva v paleti modra (#687DAC), saj je znana po svoji sposobnosti ustvarjanja obcutkov
zaupanja in stabilnosti. Ker je pomembno, da uporabniki ne Cutijo stresa, sem se odlocila

za pastelne odtenke modre, saj so nezni in pomirjujoci.

Svetlejsi odtenki za ozadja: Dabi ustvarilalahkoten in prijeten vizualni vtis, sem izbrala
svetlejsi odtenek modre (#D2EOEE) za ozadja in manj pomembne elemente. Ta odtenek

daje obcutek Sirine in odprtosti, obenem pa omogoca, da se vsebine na zaslonu jasno locijo.

. Dodatni odtenki za kontrast ali besedilo: Vkljucila sem tudi nekaj sivih tonov (#818181),
da sem ustvarila subtilen kontrast, ki omogoca jasnejSe loevanje razli¢nih vsebin, vendar
brez tveganja, dabi preobremenili uporabnika. Sivaje nevtralnain ne povzro¢a pozornosti,
zato je idealna za manj opazne elemente, kot so ikone, pod¢rtane povezave ali manjsSe
besedilne elemente. Prav tako sem zaradi kontrasta dodala belo barvo (#ffffff), da je
besedilo vidno na temnih podlagah in pa oranzno barvo (#F2C3B1) za gumbe, da je v

barvitem odtenku in da se vidi, daje izbrano.

. Odlocitev za omejeno paleto: Po premisleku sem se odlocila omejiti barvno paleto le na
odtenke modre, saj zelim ohraniti minimalisti€en pristop in zagotoviti, da barve ne bodo
preve¢ motece. Preve¢ razli€nih barv bi lahko povzrocilo preobremenjenost, kar bi bilo
neprijetno za uporabnike, Se posebej pri delu z obcutljivimi temami. ZmanjSanje Stevila
barvnih odtenkov omogoca tudi boljSo koherenco in prepoznavnost celotne blagovne

znamke.

. Uporaba ilustracij za dodatno izraZanje: Za bolj dinami¢no in izrazeno vizualno podobo
sem se odlocila, da bo uporaba ilustracij uporabljena le za poudarjanje dolocenih akcij ali

vsebin in bodo te vklju¢ene v harmoniéne, subtilne barve.

Z upostevanjem teh smernic sem oblikovala barvno paleto, ki ustreza ciljem aplikacije za

mentalno zdravje in uporabnikom omogoca pomirjujoco, a hkrati funkcionalno uporabnisko

izkusnjo.
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Slika 10: 1zbira barvne palete

Vir: (Lastni vir)

3.4.1.2 Tipografija

Pri izbiri tipografije sem se osredotocila na ustvarjanje vizualnega ravnotezja med berljivostjo
in prijaznostjo do uporabnika, kar je Se posebg pomembno pri aplikacijah, ki se ukvarjgo z
obcutljivimi temami, kot je mentalno zdravje. Ponavadi je klju¢no, da tipografija uporabnikom

omogoca enostavno branje in hkrati spodbuja obCutek udobja in zaupanja.
Postopek izbire tipografije:

1. Raziskava tipografskih reSitev v industriji: V zacetni fazi sem raziskala druge aplikacije
za mentalno zdravje, da bi razumela, katere pisave so ngbolj primerne za tovrstne
aplikacije. Ugotovila sem, da Stevilne uspeSne aplikacije uporabljgjo pisave, ki so bolj
berljive nadigitalnih zaslonih in dajejo sodoben, aprijazen obCutek. Pomembno je tudi, da

tipografija ni preve¢ okraSena ali tezka za branje, saj bi to lahko odvracalo uporabnike.

2. Izbira pisave Poppins: Pisavo Poppins sem izbrala zaradi svojih sodobnih in ¢istih linij,
ki zagotavljajo visoko berljivost in enostavno branje, tako na manj$ih kot na vecjih zaslonih.
Poppins je sans-serif pisava z zaobljenimi oblikami, ki daje prijazen in odprt vtis, ki je
primeren za aplikacijo, ki se ukvarja z duSevnim zdravjem. Ta pisava je tudi zelo
vsestranska in dobro deluje v razlicnih velikostih, kar omogoca fleksibilnost pri

oblikovanju.

3. Berljivost in dostopnost: Poppins se ponasa z odli¢no berljivostjo, saj njene oblike ¢rk
zagotavljajo, da je besedilo jasno in lahko prepoznavno tudi v manjsih velikostih. To je Se
posebej pomembno za uporabnike, ki lahko prezivijo ve¢ Casa znotraj aplikacije, zato je

kljuénega pomena, da tipografija omogoca udobno branje brez napora. Poleg tega sem
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upostevala tudi dostopnost, saj je Poppins vklju¢ena v Google Fonts, kar omogoca

enostavno dostopnost za razli¢ne platforme in naprave.

4. Izbor razli¢nih tez pisave: Znotraj pisave Poppins sem se odlocila za uporabo razli¢nih
tez, da bi omogocila ustvarjanje jasnih hierarhij besedila. Na primer, Poppins regular je bila
izbrana za obicajno besedilo, Poppins medium za poudarjanje klju¢nih informacij in
Poppins semi bold za naslove. Tako se ustvari ravnotezje med berljivostjo in vizualnim

poudarkom, kar omogoca, da uporabniki enostavno sledijo vsebini brez napora.

5. Minimalizem in harmonija z barvno paleto: Pri izbiri pisave sem se odlocila za
minimalizem. Pisava Poppins se s svojimi Cistimi in enostavnimi linijami lepo ujema z
izbrano barvno paleto, ki vkljucuje odtenke modre, bele in sive. Minimalisti¢en pristop k
tipografiji zagotavlja, da ni¢ ne preobremenjuje uporabnika in omogoca, da vsebina ostane

jasnain lahko dedljiva.

Na podlagi teh smernic sem se odloc¢ila za pisavo Poppins, ki zagotavlja optimalno ravnotezje
med berljivostjo, estetiko in uporabnisko izkusnjo ter ustvarja skladno celostno vizuano

podobo za aplikacijo za mentalno zdravje.

Regular Middle Semi bold

ABCCDEFGHIJKL ABCCDEFGHIJKL ABCCDEFGHIJKL
abccdefghijkl  abcédefghijkl  abcédefghijki
1234567890 1234567890 1234567890

Slika 11: I zbirafonta aplikacije

Vir: (Lastni vir)

34.1.3 Oblikovanje elementov

Pri oblikovanju elementov v aplikaciji sem se osredotocala na ustvarjanje enostavnih, jasnih in
intuitivnih interakcij, ki bodo uporabnikom omogocile enostavno in brezskrbno uporabo
aplikacije. Pomembno je, da vsak element, bodisi gumb, vnosno polje ali ikona, prispeva k

celostni uporabniSki izku$nji in ne povzroc¢a obremenjenosti. Za aplikacijo, ki se ukvarja z
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mentalnim zdravjem, je klju¢nega pomena, da so elementi zasnovani na nacin, ki spodbuja

obcutek varnosti, pomirjenosti in enostavne uporabe.

Postopek oblikovanja elementov:

1

Raziskava obstojecih reSitev in najboljSih praks v industriji: Pred zacetkom oblikovanja
sem preucila razli¢ne aplikacije in digitalne reSitve, namenjene mentalnemu zdravju.
Doloc¢ene funkcionalnosti, kot so belezke, dnevniki in spremljanje pocutja, so pogosto
uporabljene, zato sem se osredotoCila na to, kako so ti elementi oblikovani v obstojecih
aplikacijah. Ugotovila sem, da uporabniki ngjbolj cenijo enostavne, intuitivne in ne
preobremenjene elemente, ki omogocajo hitro in brezskrbno interakcijo. Po preucitvi teh
reSitev sem sklenila, da oblikujem elemente, ki so minimalisti¢ni, a hkrati omogocajo hitro

uporabo.

Uporaba zaobljenih robov za prijazen in neformalen obclutek: Ker je aplikacija
namenjena obcutljivim temam, sem se odlocila za uporabo elementov z zaobljenimi robovi.
Zaobljeni robovi dajejo obcutek topline in dostopnosti, ker je pomembno, da uporabniki ne
dozivijo aplikacije kot hladne ali preve¢ tehni¢ne. Zaobljeni robovi so bolj prijazni in
zagotavljajo uporabniku obcutek udobja in varnosti. Ta oblikovalski element je pomemben
za celostno uporabniSko izku$njo, saj pomaga ustvariti bolj ¢loveSko in dostopno

interakcijo.

Enostavna in intuitivna postavitev elementov: Vse e emente sem oblikovala tako, da so
jasno razporegjeni in omogocajo uporabnikom hitro navigacijo. Gumbi so dovolj veliki, da
omogocajo enostavno interakcijo, vendar ne preve¢ dominantni, da bi preobremenili
uporabnikovo pozornost. Vnosna polja so jasno oznacena, z dovolj prostora za udobno
tipkanje, in img o nezne robove, ki se ujemajo z oblikovalskim slogom aplikacije. Gumbi
za akcije, kot so »naprej« ali »zacni«, so postavljeni na logi¢na mesta, da uporabniki takoj

razumejo, kg je naslednji korak v aplikaciji.

Minimalizem pri oblikovanju elementov: Elementi sO zasnovani minimalisti¢no, brez
nepotrebnih okraskov, da se uporabniki lahko osredotocijo na vsebino. Za aplikacijo, ki se
ukvarja z mentalnim zdravjem, sem se odlocila za ¢im bolj preproste in Ciste linije, da se
uporabniki ne bi pocutili preobremenjeni. Vsak element je oblikovan z namenom, da

prispeva k funkcionalnosti aplikacije in ne preusmeri pozornosti stran od vsebine.

Konsistentnost in hierarhija elementov: Za ohranjanje jasne hierarhije sem uporabila

dosledne velikosti in barve za naslove, besedilo in interaktivne elemente. Naslovi so vecji
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in bolj izstopajo¢i, medtem ko so besedilna polja manjSa in subtilnejSa, da se ne
preobremenijo. Interaktivni elementi (kot so gumbi za shranjevanje ali izhod iz aplikacije)
so jasno oznaceni in postavljeni na logi¢na mesta, da uporabniki intuitivno razumejo, kaj

morgjo storiti.

Na podlagi teh principov sem zasnovala oblikovanje elementov, ki zagotavljgjo intuitivno,
enostavno in pomirjujoco uporabnisko izkusnjo. S tem sem ustvarila aplikacijo, ki ne le da je
Vizualno privla¢na, ampak tudi uporabnikom omogoca enostavno brezskrbno uporabo, kar je

kljucno pri obravnavi obcutljivih tem, kot je mentalno zdravje.

{ c— X  c— X ( co— X
Kaj bi danes storil Kaksen je tvoj danasniji Predlagane aktivnosti
za boljse razpolozenje? cilj alinamen? za tebe
/Z':” bi. Druziti se z bliznjimi Mediacija
Sprostitev in pogitek i i
Poskrbeti za svoje tel dravj Tel ki t
osvetiti se delu ali uéenj Pog Al
[ -]
Proskos

Slika 12: Primer oblikovanih elementov

Vir: (Lastni vir)

3.4.2 Oblikovanje zaslonov in interaktivnih elementov

Pri oblikovanju zaslonov in interaktivnih elementov sem zacela z raziskavo obstojecih reSitev
na trgu, da bi ugotovila, katere oblikovne prakse so naboljSe za aplikacije, namenjene
mentalnemu zdravju. Analizirala sem priljubljene aplikacije, pri ¢emer sem se osredotocila na

minimalistien dizajn, ki zmanjSa kognitivno obremenitev uporabnikov.

Nato sem izvedla raziskavo potrebS¢in uporabnikov z intervjuji in anketami, da bi ugotovila
kljucne funkcionalnosti, kot so enostaven dostop do preteklih zapisov, personalizacija

aplikacije ter vizualizacija napredka.
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V Figmi sem zasnovala oblikovanje za vnos podatkov, analizo in personalizacijo, pri cemer
sem se osredotocCila na intuitivnost in preprostost uporabe. Grafike sem testirala z uporabniki,
kar mi je omogocilo, da sem prilagodila dizajn glede na njihove povratne informacije, in sicer

Se posebg v zvezi z barvami, ikonami in vizualnimi prikazi podatkov.

Na podlagi testiranj sem izvedla potrebne izboljSave in optimizacije, da bi zagotovila kar
najboljSo uporabnisko izkusnjo.

3.5 Aplikacija

3.51 Oblikovanje prvotne ideje aplikacije v Figmi

Sprva sem zacela z oblikovanjem aplikacije brez jasne strukture in raziskave. Osredotocila sem
se na preprostost in osnovne funkcionalnosti, vendar sem hitro naletela na tezave. Ugotovila
sem, da sem zanemarila pomemben del procesa, kot sta kreativno razmisljanje in raziskava
podobnih aplikacij, kar mi je otezilo nadaljnji razvoj. Aplikacija, ¢eprav enostavna, ni nudila
dovolj spodbudnih ali pomirjujocih elementov, ki so klju¢ni za aplikacijo za duSevno zdravje.
Manjkala je globina, uporabniski vmesnik pani bil dovolj intuitiven, kar je povzro¢ilo, da sem

se ustavilain nisem vedela, kako napre.

Zaradi teh pomanjkljivosti sem se odlocila, da zacnem od zacetka in celotno zasnovo
spremenim. Tokrat sem zacela z vecjim poudarkom na raziskavi, kreativnem razmidljanju in
bolj jasni zastavljeni strukturi. OsredotocCila sem se na ustvarjanje vizualnega dnevnika, ki bi
uporabniku omogocil redno belezenje misli, obenem pa bi mu s pomirjujo¢imi elementi, kot so
nezne barve in preprosti elementi, pomagali pri obvladovanju dusevnega stresa. Poskrbela sem

zaizboljSanje uporabniskega toka, da bi bila aplikacija enostavnain intuitivna.

Ta preoblikovan pristop mi je omogocil, da sem ustvarila aplikacijo, ki ne le da izpolnjuje
potrebe uporabnikov, ampak jih tudi spodbujak redni uporabi in nudi podporo pri obvladovanju
duSevnega zdravja.
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Slika 13: Prvotnaideja oblikovanja aplikacije

Vir: (Lastni vir)

3.5.2 Logotip

Sprva je bila aplikacija poimenovana »Zivéek«, a sem hitro ugotovila, da ime ne ustreza
pomirjujo¢emu tonu aplikacije, saj lahko ob besedi »zivéek« pomislimo na stres. Zato sem ime

spremenila v »Notranji glas«, ki bolje odraza naravo aplikacije.

Prvotni logotip je bil preprost, s tezko berljivim fontom, ki ni ustrezal zasnovi aplikacije. Zaradi

tega sem se odlocila za popolno prenovo logotipa.

“
Slika 14: Prvi logotip aplikacije

Vir: (Lastni vir)
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Pri razvoju logotipa za aplikacijo »Notranji glas«, ki se osredotoca na podporo mentalnemu
zdravju z uporabo Al asistenta in vizualnega dnevnika, sem Zelela ustvariti obliko, ki bo
preprosta, a bo mo¢no odrazala glavno sporoc¢ilo aplikacije — povezanost z notranjim svetom
uporabnika, introspekcijain notranji mir. Postopek oblikovanja logotipa je potekal v ve¢ fazah,

od zacetnih skic do konéne oblike.

Zacela sem z raziskavo podobnih aplikacij na trgu in analizirala, katere oblike in simboli so Ze
uporabljeni. To mi je pomagalo pri izbiri elementov, ki bi bili povezani z dusevnim zdravjem
in bi spodbujali obCutek varnosti, zaupanja in pomirjenosti. Skice so vkljuCevale razli¢ne
simbole, kot so krogi, valovi, spirale in mikrofoni, ki so vsi povezani z glasom in notranjo
dinamiko uporabnika. Te oblike sem nato poenostavila, da bi dosegla moderen in

minimalisti¢en videz, ki je hkrati dostopen in pomirjujog.
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Slika 15: Skice logotipa

Vir: (Lastni vir)

Barvna izbira je bila kljuénega pomena. Modra je bila naravna izbira, saj simbolizira mirnost,
zaupanje in stabilnost, kar so klju¢ne lastnosti, ki jih zelimo vzbuditi pri uporabnikih

aplikacije. Prav tako pa je barvna paleta aplikacije modra.
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Koncna oblika logotipa zdruzuje simbol glave in lupe ter tipografije (Chill Script), ki poudarja
preprostost in dostopnost aplikacije. Oblika glave simbolizira uporabnika, njegov notranji svet
in duSevno stanje. Povezuje se z idgjo 0 samospoznanju, introspekciji in mentalnem zdravju.
Povecevalno steklo je simbol za raziskovanje, iskanje globljegarazumevanjain anaizo. V
kontekstu aplikacije »Notranji glas« to pomeni pomo¢ pri raziskovanju lastnih misli, Custev in
obcutkov. Napis ob strani logotipa pa jasno izraza glavno idejo aplikacije — beseda »Notranji«
se nanasa na globoko, osebno naravo izkusenj, medtem ko »glas« pomeni vodstvo in pomoc,

ki ga uporabnik lahko prejme skozi aplikacijo.

Celoten postopek oblikovanja je temeljil na iskanju ravnotezja med estetsko privla¢nostjo,
simboliko notranje introspekcije in uporabnisko prijaznostjo, kar je kljuénega pomena za

aplikacijo, namenjeno mentalnemu zdravju.

@ Notranji glas

Slika 16: Kon¢na oblika logotipa

Vir: (Lastni vir)

3.5.3 Oblikovanje aplikacije v Figmi

Pri oblikovanju aplikacije v Figmi sem zacela s kreativnim razmidljanjem, kjer sem se
osredotocila na uporabnisko izkusnjo (UX) in vizualno estetiko, ki bosta najbolje podprli namen

aplikacije za mentalno zdravje.

1. Kreativno razmisljanje: Na zacetku sem raziskovala podobne aplikacije za mentalno
zdravje, da bi ugotovila, katere funkcionalnosti in dizajnerski elementi so najbolj u¢inkoviti.
Osredotocila sem se na minimalistiCen in pomirjujo¢ pristop, saj je cilj aplikacije ustvariti
varno in sproScujoce okolje za uporabnike. lzdelala sem skice aplikacije in si postavila
vprasanjakot, npr.: Kako bosS s svojim izdelkom pritegnila kupce? Kaj naredi tvojo reSitev
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edinstveno? Kaj to¢no bo moja aplikacija ponudila uporabnikom? lzdelala sem tudi 2

personi uporabnikov ter analizirala konkuren¢ne aplikacije.

2. Struktura in postavitev: Ko sem imela jasno vizijo, sem zacela oblikovati osnovno
strukturo aplikacije, vklju¢no z navigacijo, postavitvijo zaslona in interakcijami.
Osredotocila sem se na to, da bodo uporabniki enostavno dostopali do vseh funkcionalnosti,

kot so dnevnik, nastavitve in podpora Al asistenta.

3. Komponente v Figmi: Po ustvarjanju osnovne postavitve sem zacela izdelovati
komponente v Figmi —gumbe, menijein druge elemente vmesnika. V sako komponento sem
zasnovala tako, da je bila modularna in enostavna za ponovni uporabniski vmesnik. Pri
oblikovanju sem pazila na doslednost barv, tipografije in razmerij med elementi, da sem

ohranilajasnost in berljivost.
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Slika 17: Komponente aplikacije v Figmi

Vir: (Lastni vir)

4. lIzboljsave in prilagoditve: Na podlagi povratnih informacij in testiranja sem izvedla
potrebne izboljSave v oblikovanju, prilagodila postavitve in optimizirala uporabniske

tokove, da bi zagotovila najboljSo mozno izkuSnjo za uporabnike.

Na koncu sem oblikovala koncno razli¢ico aplikacije, ki zdruzuje preprostost, funkcionalnost
in pomirjujo¢ vizualni dizajn, kar je klju¢nega pomena za aplikacijo, namenjeno duSevnemu

zdravju.

Vstop v aplikacijo se zaéne s prijavnim zaslonom, kjer uporabnik vnese svoje podatke za

dostop in ustvarjanje personaizirane izkusnje.
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@ Metrongi gim

Slika 18: Prijavni zad oni

Vir: (Lastni vir)

Slika 19: Personalizacija

Vir: (Lastni vir)

Po prijavi aplikacija uporabnika pozdravi z vprasanji o njegovem pocutju, tezavah in ¢ustvenem
stanju, prav tako uporabnik vpiSe svoje misli in obCutke v vizualni dnevnik, kjer lahko

enostavno spremlja svoj napredek in razpolozenje skozi dan.
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Slika 20: Dnevna vprasanja o poc¢utju in dana$njem dnevu

Vir: (Lastni vir)

Spodaj na sliki so prikazane tri glavne strani aplikacije: domaca stran, kjer lahko uporabnik
najde vse vae, misli in zapise; pogovorni meni, kjer Al ponujarazne nasvete in se pogovarja
z uporabnikom; ter profil, ki prikazuje pregled razpolozen;j (tedensko, mesec¢no ali letno), Ki

omogoca dostop do nastavitev.
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Slika21: Tri glavne strani aplikacije

Vir: (Lastni vir)

Domaca stran aplikacije omogoca dostop do razli¢nih aktivnosti, kot so dihalne vaje,
meditacija, risanje, jogain vodenje dnevnika, ki spodbujajo sprostitev in izboljSanje

razpolozenja.
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Slika 22: Dihalnavaja

Vir: (Lastni vir)
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Slika23: Meditacija

Vir: (Lastni vir)
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Slika 24: Joga oziroma telesna aktivnost
Vir: (Lastni vir)
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Slika 25: Risanjein dnevnik

Vir: (Lastni vir)

3.6 Testiranje in validacija

3.6.1 Metodologija testiranja

Za testiranje pred oblikovanjem aplikacije sem zasnovan dizajn aplikacije pokazala vecjemu

krogu ljudi (115 ljudi) razli¢ne starosti in statusa zaposlitve, ki so podali svoja mnenja in
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predloge za izboljSave. Pred predstavitvijo aplikacije so sodelujoci resili anketo, s katero sem
zelela ugotoviti njihova pricakovanja o tem, kako bi naj aplikacija za duSevno zdravje izgledala
in katere funkcionalnosti bi morala vkljuCevati. Anketa je vsebovala vpraSanja o estetskih
preferencah, klju¢nih funkcionalnostih ter uporabniSkih pricakovanjih glede navigacije in

personalizacije.

Udelezenci so v anketi odgovorili na naslednja vprasanja:
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Grafikon 1: Starost udelezencev
Vir: (Lastni vir)

V raziskavi je najvecji delez udelezencev, in sicer 71,3 %, predstavljala starostna skupina med

18 in 24 leti, kar kaze na prevladujoco prisotnost te generacije.
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Grafikon 2: Status zaposlitve udeleZencev

Vir: (Lastni vir)
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Najvedji delez udelezenceyv, in sicer 67 %, so Studenti, medtem ko 20 % predstavlja zaposlene

osebe. Preostali delezi so manjsi, pri cemer je manjSa zastopanost brezposelnih,

samozaposl enih in upokojenih oseb.
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Grafikon 3: Interes udelezencev do tehnologije
Vir: (Lastni vir)
Najvec udelezenceyv, in sicer 47,8 %, izkazuje srednji interes do tehnologije, sledi jim 33 % z

visokim interesom. Le 13 % se jih opredeljuje za zelo visok interes, medtem ko je zelo malo

udelezencev z nizkim interesom.
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Grafikon 4: Pocutje udeleZencev glede dusevnega zdravja

Vir: (Lastni vir)
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37,4 % udelezencev se pocuti povprecno glede svojega zdravja, 32,2 % se pocuti dobro,
medtem ko jih 20 % navaja, da se pocutijo slabo. Preostali delezi so man;jsi, pri cemer so

ostali odgovori v manjsih kolic¢inah.
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Grafikon 5: Pogostost spremljanja misli in po¢utja udelezencev
Vir: (Lastni vir)
41,7 % udeleZencev spremlja svoje misli in pocutje vsakodnevno, 20,9 % to po¢ne tedensko,

medtem ko jih 26,1 % to spremlja obc¢asno, kadar se spomnijo. 11,3 % udelezencev pa to
spremljaredko ali nikoli.
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Grafikon 6: Uporaba aplikacij in tehnologij zaizboljSanje mentalnega zdravja
Vir: (Lastni vir)

Kar 90,4 % udeleZencev ne uporablja aplikacij za izboljSanje svojega pocutja, medtem ko le

9,6 % uporabljataksne aplikacije.
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Grafikon 7: Aplikacije in tehnologije za izboljSanje mentalnega zdravja
Vir: (Lastni vir)

Med tistimi, ki uporabljajo aplikacije za izboljSanje pocutja (9,6 %), so udelezenci omenili

razli¢ne aplikacije, ki vkljucujejo tik tok, dnevnik itd.
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Grafikon 8: Predlagane funkcionalnosti aplikacije za mentalno zdravje
Vir: (Lastni vir)
Najvec udelezencev, 59,1 %, meni, da bi aplikacija za mentalno zdravje morala vkljucevati
aktivnosti, kot so dihalne vaje in meditacije. 40,9 % jih jeizbralo funkcionalnost pregleda

razpolozenja, medtem ko so ostale moznosti predstavljale manjse deleze. Prav tako so

nekateri dodali svoje moznosti, kot so pobarvanke, spodbujanje k telesni aktivnosti itd.
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Grafikon 9: Pomembnost personalizacije v aplikaciji za mentalno zdravje
Vir: (Lastni vir)
47 % udelezencev meni, da je personalizacija v aplikaciji pomembna, 35,7 % pa jo oznacuje

za zelo pomembno. 13 % jo Steje za manj pomembno, medtem ko je zelo majhen delez tistih,

Ki jo smatrajo za nepomembno.
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Grafikon 10: Najpogosteje izbrane aktivnosti za izboljSanje mentalnega zdravja
Vir: (Lastni vir)
Vecina udelezencev bi najpogosteje uporabljala dihalne vaje (61 %), medtem ko so tudi druge

aktivnosti, kot so vodena meditacija, risanje, joga in dnevnik, delezne podobnegainteresa, s

so si vsi delezi med seboj zelo blizu.
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Grafikon 11: Najpomembnejsi dejavniki pri vizualnem oblikovanju aplikacije
Vir: (Lastni vir)

Preprostost in preglednost sta najpomembnejSa dejavnika pri vizualnem oblikovanju
aplikacije, kar je izpostavilo 89,6 % udelezencev. Poleg tega je 42,6 % udelezencev
izpostavilo pomembnost privlatne barvne sheme, medtem ko so drugi omenili tudi hitrost
delovanja, prilagodljivost in inkluzivnost za uporabnike s tezavami z vidom in drugimi

oblikami invalidnosti.
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Grafikon 12: Najbolj ustrezna oblika pomo¢i Al asistenta
Vir: (Lastni vir)
Vecina anketirancev (53-56,5 %) je izrazila zanimanje za prijazne nasvete, vodene pogovore

o Custvih ter predloge za aktivnosti glede na razpoloZenje. Medtem so nekateri podali svoja

mnenja, pri cemer so izpostavili zeljo po ¢im manj Al in ve¢ realnega stika.

55



Kaios pogoat b uporabljali aplikacija?

LRET:

i sl iraear

# Zrica:degam

B ok s T ol
B JoSmerm

Grafikon 13: Pogostost uporabe aplikacije za mentalno zdravje
Vir: (Lastni vir)
Najvec anketirancev (33,9 %) bi aplikacijo uporabljalo enkrat dnevno ali nekajkrat tedensko,

21,7 % le ob¢asno, medtem ko bi jo 10,4 % uporabljalo veckrat na dan.
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Grafikon 14: Zelena oblika komunikacije Al asistenta
Vir: (Lastni vir)
Velika ve€ina anketirancev (89,6 %) bi raje komunicirala s spros¢enim Al asistentom,

medtem ko bi 10,4 % dalo prednost formalnemu nacinu izraZanja.

3.6.2 Povzetek povratnih informacij

Udelezenci so izpostavili, da so klju¢ne funkcionalnosti aplikacije ustrezne, predvsem moznost
vodenja vizualnega dnevnika in pregled razpolozenja. Pohvalili so minimalisti¢no in pregledno
zasnovo dnevnika. Ena od oseb je predlagala, da Al ne sme nadomestiti med¢loveskih odnosov
in profesionalnih psihoterapij. Tovrstna aplikacija ne resi slabo zastavljenega zdravstvenega

sistema. Aplikacija bi lahko spodbujala posameznika k narocanju na terapije in predlagala
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reSitve, ki bi posamezniku pomagale pri iskanju skupnosti in podporne skupine v analognem
svetu. Ena od oseb pa je opozorila na potrebo po bolj izpostavljenih navedbah za uporabo

aktivnosti, kot so dihalne vaje in meditacija.
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4 SKLEP

V zakljucku tega diplomskega dela sem raziskala in oblikovala aplikacijo z umetno inteligenco,
namenjeno izboljSanju duSevnega zdravja uporabnikov preko vizualnega dnevnika. Glavni cil]
naloge je bil oblikovati orodje, ki uporabnikom omogoca enostavno belezenje misli, ob¢utkov
in Custev, pri cemer umetna inteligenca analizira te zapise in uporabnikom nudi personalizirane
nasvete ter orodja za obvladovanje stresa in drugih psiholoskih tezav. Aplikacija je zasnovana
tako, da uporabnikom omogoc¢i samopomoc¢, samorefleksijo ter spremljanje napredka, kar

prispeva k ve¢jemu zavedanju o njihovem duSevnem zdravju.

Zasnova aplikacije je bila izvedena v orodju Figma, kjer sem skrbno nacrtovala uporabniski
vmesnik, ki je bil osredotocen na preprostost, intuitivnost in vizualno privla¢nost. Uporabniki
so izrazili zadovoljstvo z enostavno navigacijo in preglednostjo aplikacije, kar je klju¢nega
pomena pri uporabi taksnih orodij za duSevno zdravje. Funkcionalnosti, kot sta beleZenje
dnevnih obcutkov in pregled razpolozenja, sta naleteli na pozitiven odziv, saj uporabnikom

omogocata boljSe sledenje njihovemu dusevnemu pocutju skozi ¢as.

Uporabniki so prav tako izpostavili pomen personalizacije, saj so Zeleli, da aplikacija uposteva
njihove individualne potrebe in razpolozenje ter jim ponuja prilagojene vaje za obvladovanje
stresa, meditacijo in sproscanje. To potrjuje, da umetna inteligenca ne samo analizira podatke,
ampak tudi omogoca personalizacijo uporabniske izkusSnje, kar povecuje uporabnost aplikacije

za Sirso publiko.

Klju¢ne ugotovitve raziskave so, da umetna inteligenca lahko pomembno prispeva k razvoju
orodij za duSevno zdravje, ki so dostopna in uporabniku prijazna. Aplikacija, ki omogoca
belezenje misli, obcutkov in Custev, ter nudi personalizirane nasvete in orodja za obvladovanje
stresa, se je izkazala kot uporabno orodje, ki omogoca vecjo samorefleksijo in pomo¢ pri

obvladovanju vsakodnevnih duSevnih izzivov.

Z nadajnjim razvojem aplikacije in izboljSavami, kot sta implementacija naprednegSih
algoritmov za analizo Custev in integracija z drugimi terapijskimi orodji, bi bilo mogoce
povecati njen potencial in SirSo uporabo v razli¢nih kontekstih, kot so terapija, samopomo¢ in
preventiva v duSevnem zdravju. Aplikacija ima velik potencia za izboljSanje dostopnosti do
mentalne oskrbe, saj omogoca samopomoc¢ brez potrebe po obisku terapevta, kar je Se posebe;j

koristno v danasnjem hitrem in stresnem nacinu Zivljenja
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Z oblikovanjem aplikacije tega Al asistenta za mentalno zdravje v vizualnem dnevniku sem
uspesno dosegla zastavljene cilje, ki vkljucujejo uporabnikom prijazna orodja za izboljSanje
dusevnega zdravja. Aplikacija je uc¢inkovita pri obvladovanju stresa in drugih psiholoskih tezav

ter omogoca uporabnikom, da bolje razumejo in obvladujejo svoja Custva.

V okviru raziskave sem potrdila hipotezo H1, da skrbno izbrana tipografija in barvna shema
mobilne aplikacije pripomoreta k jasnosti informacij. Rezultati testiranja uporabnikov so
pokazali, da sta tipografija in barvna shema aplikacije klju¢nega pomena za zagotavljanje
informacij. Udelezenci so pohvalili preglednost in enostavno berljivost aplikacije, kar omogoca

lazje belezenje misli in obcutkov ter zmanjsuje kognitivno obremenitev uporabnikov.

Potrdila sem tudi hipotezo H2, da poraba vizualno privla¢nih in pomirjujocih oblikovalskih
elementov pripomoreta k pozitivnim obc¢utkom uporabnikov. Uporabniki so izrazili
zadovoljstvo z vizualnimi elementi aplikacije, ki so zasnovani tako, da ustvarijo pomirjujo¢ in
prijeten obcutek. Barvna paleta in oblikovalski elementi so bili ocenjeni kot pomembni za

vzdrzevanje pozitivnega pocutja med uporabo aplikacije.

Potrdila sem tudi hipotezo H3, da optimizirane vizualne hierarhije in intuitivni dizan
pripomoreta k manjSemu stresu pri uporabi mobilne aplikacije. Ta hipoteza je bila potrjena.
Udelezenci so izpostavili, da intuitivni dizajn in optimizirana vizualna hierarhija aplikacije
omogocata hitro in enostavno navigacijo, kar pripomore k manjSi kognitivni obremenitvi in

ZmanjSanju stresa med uporabo aplikacije.

Potrdila sem tudi hipotezo H4, da napredne tehnologije, kot je umetna inteligenca, lahko
ustvarjalno preoblikujgo tradicionalne prakse v industriji mentalnega zdravja. Ta hipoteza je
bila potrjena. Uporaba umetne inteligence v aplikaciji se je izkazala za pomembno pri
personalizaciji uporabniske izkusnje. Al omogoca natancno analizo zapisov uporabnikov, kar
pripomore k bolj prilagojenim nasvetom in orodjem za obvladovanje stresa, kar presega

tradicionalne metode samopomoci in sledenja duSevnega zdravja.
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