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1. Cel i podstawowe założenia

Celem pracy było przeprowadzenie procesu projektowego, a następnie omówienie

i przedstawienie — powstałego w tym procesie — projektu platformy edukacyjnej. Projekt

platformy powstał dla szkoły językowej ANGLOVE. Całość projektu opracowano przy

uwzględnieniu założeń i podstaw projektowania UX Design. Podstawą projektu są badania

przeprowadzone z docelowymi użytkownikami platformy. Efektem działań podjętych

w ramach projektu jest prototyp platformy edukacyjnej jako aplikacji internetowej.

2. Realizacja projektu

W ramach projektu, na różnych jego etapach, przeprowadzano odpowiednie badania

z docelowymi użytkownikami platformy. Docelowymi użytkownikami platformy są

uczniowie w wieku licealnym i studenci, do których jest skierowana oferta szkoły językowej

ANGLOVE oraz aktywni zawodowo nauczyciele języków obcych. Pierwszymi

z przeprowadzonych badań były badania potrzeb — wywiady pogłębione IDI i badania

dzienniczkowe. Na ich podstawie opracowano persony, a poznane problemy i potrzeby

przeanalizowano za pomocą narzędzi Red Routes i Systemico. Narzędzia te pomogły

opracować konkretne rozwiązania, odpowiadające na realne problemy i potrzeby

użytkowników.



Persony opracowane na podstawie badań
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Szablon Red Routes — potrzeby uczniów
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Szablon Red Routes — potrzeby nauczycieli
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Model Systemico — opracowanie funkcjonalności platformy
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Opracowane rozwiązania umieszczono na makietach, a na ich podstawie w programie

Axure RP stworzono prototyp lo-fi (low fidelity) platformy. Prototyp sprawdzono pod kątem

dziesięciu heurystyk Nielsena i poddano pierwszym — w ramach tego projektu — testom

użyteczności. Dzięki testom jeszcze lepiej poznano docelowych użytkowników platformy

i sprawdzono, czy zastosowane rozwiązania faktycznie odpowiadają ich potrzebom. Wyniki

testów poddano analizie i wyciągnięto odpowiednie wnioski, dzięki którym wyłonione

zostały te aspekty projektu, które wymagają dalszej pracy.

Na kolejnym etapie prac, w programach Figma i Axure RP, przygotowano drugi

prototyp platformy — tym razem w wersji hi-fi (high fidelity), który jest już ostatnią formą

w ramach tego projektu. Zastosowano w nim te rozwiązania, które sprawdziły się

w prototypie lo-fi i dodano nowe, które opracowano po przeanalizowaniu pierwszych testów

użyteczności. Prototyp high fidelity przygotowano w duchu metodologii atomic design — jej

zastosowanie miało istotny wpływ na przygotowanie graficznych rozwiązań w platformie

i ścisłe trzymanie się przyjętych założeń. Prototyp poddano drugim testom użyteczności,

a dodatkowo użyteczność projektu poddano ocenie z docelowymi użytkownikami przy

wykorzystaniu kwestionariusza SUS. Wyniki testów oraz ocena całego prototypu, wynikająca

z kwestionariuszy, są podstawą do podjęcia kolejnych działań, by dalej rozwijać projekt.



Makieta platformy — odręczny szkic
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Widoki prototypu low fidelity platformy
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Elementy platformy high fidelity, opracowane w metodologii atomic design
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3. Produkt końcowy — prototyp platformy

Powstały prototyp platformy przygotowano przy pomocy oprogramowań Figma

i Axure RP. Jest to prototyp aplikacji internetowej w wersji na urządzenia desktopowe,

w rozdzielczości 1920×1080 pikseli. Przy wykorzystaniu założeń metodologii atomic design,

opracowano poszczególne elementy prototypu, które wspólnie tworzą spójną całość. Warstwa

graficzna platformy jest również częściowo zależna od identyfikacji wizualnej firmy, w której

postawiono na konkretne kolory i bezszeryfową typografię. Przedstawione w projekcie

rozwiązania zostały przygotowane w odpowiedzi na poznane podczas badań potrzeby

użytkowników. Zawartość platformy została uporządkowana w pięciu zakładkach, które

różnią się w zależności od tego, czy dane konto, do którego nastąpiło zalogowanie, należy do

ucznia czy do nauczyciela.



Widoki prototypu high fidelity platformy
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4. Informacje o możliwości wykorzystania pracy

Prototyp w obecnej wersji może być podstawą do wdrożenia platformy edukacyjnej

dla szkoły językowej ANGLOVE. Jest też w pewien sposób uniwersalny dla zagadnień

nauczania i nauki języków obcych, więc wykorzystane w nim rozwiązania mogą stanowić

podstawę do wykorzystania przez każdą inną szkołę językową, której oferta jest skierowana

do tej samej grupy odbiorców, co oferta szkoły ANGLOVE. By podnieść poziom

użyteczności platformy, konieczne będzie udoskonalenie jej projektu i dalsze rozwinięcie

części jej funkcji, które należy rozpocząć od zapoznania się z potrzebami użytkowników

(omówionymi w ramach pracy) oraz z wnioskami wyciągniętymi po drugich testach

użyteczności.


