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Cel i podstawowe zalozenia

Celem pracy dyplomowej byto stworzenie pierwszej aplikacji do
zarzadzania projektami przystosowang do pracy osob kreatywnych. Ma ona
pomagac grafikom oraz agencjom graficznym szybciej realizowac projekty.
Stanie si¢ to mozliwe dzigki funkcjom, dopasowanych do trybu pracy
projektantow oraz uwzglednieniu w tym procesie klienta, czyli osoby dla ktorej

docelowo sa tworzone te projekty.

W projekcie aplikacji zostaty stworzone funkcjonalnosci, ktére pomagaja
usprawni¢ dziatania, miedzy innymi poprzez usprawnienie znajdowania plikow.
Stanie si¢ to dzigki uzyciu sztucznej inteligencji, ktora na przyktad pozwoli
znajdowac pliki po opisie w wyszukiwarce. Dodatkowa funkcja w ktorej sztuczna

inteligencja moze pomoc jest automatyczna poprawa materiatow wysytanych



przez klientow, ktore sg w za matej rozdzielczos$ci. Istotnym przyspieszeniem
dziatan jest zaangazowanie klienta w proces, umozliwiajac mu podglad na jakim
etapie jest aktualnie projekt i umozliwienie mu pozostawienia informacji zwrotnej

do projektow, ktore maja zaznaczong taka opcje.

Kolejna grupa funkcjonalnosci skupiata si¢ na motywacji do realizowania
zadan przy wykorzystaniu sztucznej inteligencji. Jedng z takich funkcjonalno$ci
jest podpowiadanie przez system, kiedy warto podzieli¢ duze zadanie na kilka

mniejszych.

Projekt w zalozeniach miatl by¢ responsywny, aby korzystanie z niego byto
mozliwe dla niezaleznie od posiadanego urzadzenia. Drugim waznym czynnikiem

byta dostepnos¢ aplikacji, tak aby jak najwigksza liczba os6b mogta korzystac z

aplikacji.

Realizacja projektu

Projekt zostat zrealizowany zgodnie z podej$ciem design thinking oraz
metodyka podwojnego diamentu. Prace rozpoczety si¢ od myslenia
dywergencyjnego, ktore polegato na rozpoznaniu jak najwigkszej liczby

probleméw odbiorcéw. Do tego zostaly wykorzystane r6zne metody, takie jak



ankiety, stworzenie person, badania w serwisach spotecznosciowych, mapa
empatii. Kolejnym krokiem byto myslenie konwergencyjne, polegajace na
zidentyfikowaniu najwazniejszych problemow do rozwigzania. Do tego etapu
uzyto metody Jobs to be done. Nastepnym etapem byto znajdowanie jak
najwiekszej liczby rozwigzan dla danych problemow, wykorzystano do tego
narzedzie how might we, ktdre pozwolito na jednoosobowg burze mozgow i

wygenerowanie szeregu rozwigzan.

Ostatnim etapem byto wybranie konkretnych rozwiazan i ich

zaprojektowanie, do czego zostal wykorzystany zostal program Figma.

Stworzyc¢ grafike do

herosection

Efekt koncowy

Efektem prac jest projekt w Figmie, ktory jest dostosowany do
responsywnosci, poprzez zaprojektowanie aplikacji na rézne wielkosci ekrandw,
takich jak telefon, tablet i komputer. Projekt jest stworzony tak, aby programista
mogt fatwo zrozumie¢ jego zalozenia. Do tego wykorzystano $ciezki
uzytkownika, ktore pokazuja jego poruszanie si¢ po stronie, w zalezno$ci od

zadania, ktore ma do wykonania.



Projekt zostat dostosowany do wytycznych dostgpnosci WCAG. Zadbano
o odpowiednie zaprojektowanie standw elementow, wykorzystywano dobre
praktyki znane uzytkownikom, uzytoodpowiedniego kontrastu i unikano gestow,

ktoére moglyby nie by¢ mozliwe do wykonania dla niektorych uzytkownikow.

Dodatkowym dziataniem byto prototypowanie, ktore zostato stworzone,
aby umozliwi¢ testowanie projektu aplikacji z uzytkownikami oraz utatwic

zrozumienie dzialania developerowi.

Oprocz rozwigzan zwigzanych z projektem aplikacji, zaprojektowano
dodatkowo identyfikacje wizualng marki, ktéra jest nowoczesna, minimalistyczna

oraz nie przyttaczajaca odbiorcy.

Informacje o mozliwosci wykorzystania / wykorzystaniu prac

Praca moze w przysztosci zosta¢ wykorzystana przez projektantdw oraz
osoby dziatajace w agencji jako gtéwne narzedzie stosowane do zarzadzania

projektami, co usprawni dzialania pojedynczych osob i zepsotu.



Sztuczna inteligencja uzyta w projekcie pozwala na rozwoj aplikacji w
kierunku, aby jeszcze bardziej usprawnia¢ produktywnos¢ zespotu. Takie

podejscie zapewnia wigkszg satysfakcje z pracy pozostawiajac projektantom

dzialania kreatywne.




