wsT; ) Wyzsza Szkota Technologii
Informatycznych w Katowicach

REFARAT PRACY DYPLOMOWEJ

Temat pracy: Projekt multimedialnej pomocy logopedycznej
dla dzieci w wieku przedszkolnym

Autor pracy: Karolina Czarnota
Promotor: dr Lukasz Zidétkowski

Kategorie: projekt aplikacji mobilnej
Stowa kluczowe: projekt aplikacji, aplikacja mobilna, logopedia, dzieci

1. Cel i podstawowe zalozenia

Multimedialna pomoc logopedyczna ma wspierac 1 utrwala¢ efekty terapii
logopedycznej dzieci w wieku przedszkolnym. Projekt zakladat przygotowanie
klikalnej makiety, przy zastosowaniu wybranych metod uzyteczno$ci, do
zaprojektowania rzeczywistego interface’u. Wszystkie podstawowe funkcje
aplikacji zostaty przygotowane dla jednej gloski polskiej szeregu szumigcego
rz/z. Cwiczenia zawarte w pracy zostaly oparte na metodyce postgpowania
logopedycznego. Projekt mial spelnia¢ walory edukacyjne, by¢ bezpieczny
1 przyjazny w uzyciu dla najmtodszych uzytkownikéw oraz zachecac ich do pracy
nad poprawng wymowa3.

2. Realizacja projektu

Ze wzgledu multidyscyplinarno$s¢ projektu, praca nad nim zostala
podzielona na kilka etapéw. Po opracowaniu wstepnego pomystu, zostata
przeprowadzona seria wywiadoéw z potencjalnymi uzytkownikami docelowymi
1 obstugiwanymi aplikacji. Nastepnie dokonano przegladu tradycyjnych pomocy
logopedycznych oraz przeanalizowano rynek pod katem juz istniejagcych
rozwigzan. Na podstawie zgromadzonych informacji zostaty opracowane gtowne
funkcjonalnos$ci oraz przygotowano uproszczony model aplikacji. Koncowe etapy
pracy stanowily stworzenie kolorowego, klikalnego prototypu projektu
1 przeprowadzenie kolejnych rozméw z dzie¢mi.



Ilustracje, ikony 1 tta zostaly przygotowane w programie Illustrator.
Zdecydowano si¢ na opracowanie grafik wektorowych, poniewaz sg w petni
skalowalne. Mozna je zmniejsza¢ 1 powiekszac, bez utraty jakosci. Pozwoli to w
zachowac¢ responsywno$¢ projektu na roznych urzadzeniach mobilnych w
przysztosci.

Proces prototypowania przeprowadzony zostal w programie Axure.
Narzedzie to zostato wybrane z uwagi na rozbudowane srodowisko, pozwalajace
na przygotowanie bardziej zlozonych animacji interakcji (np. odkrywajace si¢
karty w mini grze memo). Celem byto opracowanie makiety w taki sposob, aby
wyglad przedstawionego projektu byt jak najbardziej zbiezny z tym, jak miataby
wyglada¢ zaprogramowana aplikacja.

Pelna lista programéw 1 aplikacji webowych z ktorych korzystano podczas
realizacji projektu:

Miro.com

Adobe Illustrator
AXure

Blender

Adobe After Effects
Adobe Photoshop

3. Produkt koncowy

W ramach projektu przygotowano makiet¢ w programie Axure oraz zestaw
autorskich ilustracji i ikon. Dodatkowo stworzono wideo z zapisem ekranu
podczas interakcji uzytkownika z projektem.

Projekt obejmuje interakcje z uzytkownikiem, juz od momentu zaktadania
konta. Proces ten pozwala na kilka rodzajoéw indywidualizacji m. in. na wybranie
najbardziej newralgicznych gtosek.

Z ekranu gtownego profilu uzytkownik moze dosta¢ si¢ do wszystkich
najwazniejszych funkcjonalnosci 1 minigier. Makieta obejmuje 5 ¢wiczen dla
jednej gloski polskiej szeregu szumigcego rz/z. Powtorz i nagraj stowa — prosta
zabawa polegajaca na powtarzaniu i nagrywaniu wypowiadanych przez dziecko
stow. Znajdz na obrazku — zadanie pozwalajace utrwali¢ stownictwo zwigzane
z gloska. Znajdz pary — ¢éwiczenie pobudzajace pamigé, polegajace na szukaniu
kart bedacych reprezentacja dla tego samego wyrazu.



Nagraj bajke — uzytkownik powtarza zdania, ktore pojawiajg si¢ na
ekranie w losowej kolejnosci, po to by na koncu stworzyty petng historie.
Matpowanki- dziecko powiela czynnosci wypowiadane przez matpke.
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Rysunek 2 Inne ekrany prototypu na mockupie



Aby zacheci¢ dziecko do korzystania z aplikacji, zawiera ona elementy
znane ze zwyktych gier na komorki. Na pasku u samej gory uzytkownik bedzie
mogt Sledzi¢ swoj postep, poziom oraz ilo§¢ monet, jakimi dysponuje. Wirtualng
walute bedzie mogt wydaé na ulepszenia swojej matpki. Uzytkownik moze w
kazdej chwili dokona¢ zmian w swoim koncie, lub si¢ przelogowaé. Projekt
przewidzial rowniez galerie¢ w ktérej przechowywane moga by¢ nagrania
wykonanych zadan.

4. Informacje o mozliwosci wykorzystania pracy
Projekt po opracowaniu ilustracji do kilku dodatkowych gtosek produkt

nadawalby si¢ do zaprogramowania 1 wdrozenia na rynek we wczesnej wersji.
Moze stanowi¢ baze do dalszych opracowan dla wigkszego zespotu.



