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RZECZOZNAWCY 3 — WARSZTATY PROJEKTOWANIA PRZEDMIOTU
DESIGN DLA RODZICA

Rodzina jako grupa odbiorcodw oraz cel dziatan marketingowych wielu marek, zasypywana
jest licznymi ofertami kupna réznorodnych, w zyciu codziennym produktow. Czy te
przedmioty o rdéznych formach, kolorach i rozmiarach sg wystarczajgco fadne? Czy sa
wystarczajaco funkcjonalne? Rodzice majg niepowtarzalng okazje stworzy¢ projekty
produktow odpowiadajgcych na ich oraz ich dzieci potrzeby.

Formuta warsztatow oparta jest na metodzie design thinking, czyli tworzeniu innowacyjnych
produktow i ustug w oparciu o gtebokie zrozumienie problemdw i potrzeb uzytkownikow.
Uczestnicy warsztatéw poznali poszczegdlne etapy oraz narzedzia pracy projektanta i
producenta. Wcielili sie w role designera, tworzac koncepcje przedmiotu odpowiadajgcego
ich preferencjom estetycznym oraz zauwazonym przez nich problemom.

Warsztat 1 "WPROWADZENIE DO TEMATYKI DESIGNU"
[potrzebne materiaty: ok. 4 arkusze 100 x 70, markery, guma do przyczepienia, laptop,
rzutnik]

1. Wprowadzenie do spotkania, przedstawienie sie i zapoznanie uczestnikéw +
okreslenie celéw warsztatow — Bedziemy pracowa¢ nad projektami, ktore
odpowiedzg na potrzeby rodzicéw oraz ich dzieci. Celem jest wygenerowanie
koncepcji, ktdérg podzniej mozna bedzie zwizualizowac, rozwing¢ i opisac.

2. Stworzenie kontraktu — jak chcemy pracowac?

3. Burza moézgdéw — czym jest dla ciebie design? Jakie ma funkcje? Dyskusja na temat
definicji designu.

4. Prezentacja wprowadzajaca przedstawiajaca atrakcyjne wizualnie i nowatorskie
produkty - przyktady projektow rozwigzujacych problemy rodzicéw i ich dzieci cz.1.

5. Wspdlna dyskusja nad tym, czy prezentowane rozwigzania majg zastosowanie
praktyczne, funkcjonalne, czy s raczej koncepcyjne. Notowanie na biezgco
pomystéw i zagadnien do rozwiniecia.

6. Praca domowa — dzienniczek obserwacji: Przyjrzyj sie przedmiotom, ktore cie otaczaja
i zaobserwuj, ktére dobrze, a ktére Zle spetniajg swoje funkcje. Skoncentruj sie na
przedmiotach majacych zwigzek z dzie¢mi i twoja rolg rodzica.
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Warsztat 2 ,,DIAGNOZA POTRZEB CZ.1”
[potrzebne materiaty: ok. 4 arkusze 100 x 70, markery, guma do przyczepienia, laptop,
rzutnik, wybér ikon designu, flamastry, kredki, kartki A4]
1. Wprowadzenie do spotkania
2.Prezentacja wprowadzajgca — przyktady projektdw rozwigzujgcych problemy rodzicow i
ich dzieci ze swiata cz.2. Pobudzenie kreatywnosci i otwartosci uczestnikdw w
podejsciu do kwestii wzornictwa, sztuki, kultury materialne;j.
3. Diagnoza potrzeb rodzicéw i matych dzieci cz. 1.
4. Cwiczenie — okreslenie istotnych cech wizualnych z wybranej ikony designu oraz
przeniesienie ich na projekt naczynia do picia.

Warsztat 3 ,DIAGNOZA POTRZEB CZ.2”
[potrzebne materiaty: ok. 4 arkusze 100 x 70, markery, guma do przyczepienia, laptop,
rzutnik]
1. Wprowadzenie do spotkania
2. Prezentacja wprowadzajaca — Etapy powstawania nowego produktu z punktu widzenia
biura projektowego
3. Diagnoza potrzeb rodzicéw i matych dzieci cz. 2

Warsztat 4 ,TEMATY PROJEKTOWE”
[potrzebne materiaty: ok. 4 arkusze 100 x 70, markery, guma do przyczepienia, laptop,
rzutnik, flamastry, kredki, kartki A4]
1. Wprowadzenie do spotkania
2. Na podstawie ustalen z poprzednich warsztatéw stworzone zostaty przez prowadzace
zatozenia projektowe oraz brief kreatywny - opis zatozen: budzetowych,
technologicznych, materiatowych, estetycznych, uzytkowych, ktére finalny produkt
ma posiadac¢, aby w petni odpowiada¢ na dany temat — do uzupetnienia przez
uczestnikow w trakcie procesu projektowego.
Uczestnicy otrzymali wybrane obszary problemowe, z ktérych nastepnie zostaty
wyfonione tematy projektowe. Z wytonionych przez uczestnikdw obszaréw
problemowych prowadzgce sformutowaty nastepujace tematy projektowe:
* Budowanie Wiezi
* Tatal Dziecko
* Piknik Z Dzieckiem
* Pamieé, Doswiadczenie, Tozsamos¢
* Natura, Kultura, Rodzicielstwo
* Niezbednik Umiejetnosci
* Trening Samodzielnosci
* Komfort Mamy
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Zadanie: Przedstaw 3 rodine stylistycznie koncepcje wstepne w postaci rysunkéw lub/i
makiet, z ktérych jedna zostanie rozwinieta w dalszym etapie.

Zadanie: Okresl dla swojego produktu:

* Cele projektowe

* Sposdb uzytkowania produktu

* Opis grupy docelowej

* Gtéwni konkurenci

* Korzysci dla klientow

* Cechy szczegdlne produktu:
Ergonomiczne
Stylizacyjne (forma, kolor, materia)
Konstrukcyjne
Projektowana cena dla klienta detalicznego:

* Opakowanie

* Sposéb dystrybucji / sprzedazy

Warsztat 5 ,,PROJEKTOWANIE PRODUKTU CZ.1”
[potrzebne materiaty: ok. 4 arkusze 100 x 70, markery, guma do przyczepienia, laptop,
rzutnik, flamastry, kredki, kartki A4]

1. Wprowadzenie do spotkania

2. Wykonanie wtfasnego szkicu koncepcyjnego produktu przez kazdego uczestnika na
podstawie zatozen i konkretnych cech ustalonych na poprzednim warsztacie oraz
stworzenie opisu podstawowych cech i funkcjonalnosci.

3.Dyskusja nad zaproponowanymi rozwigzaniami.

4. Zaznajomienie uczestnikow z ideg open designu, mozliwosciami zastosowania
otwartych licencji w produkgcji i tworzeniu designu. Poruszenie tematédw: na czym
polegaja licencje Creative Commons, jakie sg ich rodzaje, jak w Polsce i na zachodzie
funkcjonuja firmy i instytucje, ktére dzielg sie wypracowanymi doswiadczeniami.

Warsztat 6 ,PROJEKTOWANIE PRODUKTU Cz.2”
[potrzebne materiaty: ok. 4 arkusze 100 x 70, markery, guma do przyczepienia, laptop,
rzutnik, flamastry, kredki, kartki A4]
1. Wprowadzenie do spotkania
2. Cwiczenie Kreacja — uczestnicy dostajg losowo rozdane kartki A4 z nadrukowanymi
grafikami — elementami abstrakcyjnymi oraz tematy projektéw - absurdalne nazwy
produktow. Zadanie polega na dorysowaniu do zastanej grafiki reszty elementéw tak,
by powstat z tego spdjny projekt. Dyskusja i przedstawienie koncepcji. Na koniec
uczestnicy wspdlnie z wykonanych rysunkéw wykonujg jeden projekt.
3. Dalsza praca nad wykonaniem wtasnego szkicu koncepcyjnego produktu oraz
stworzenie opisu podstawowych cech i funkcjonalnosci.
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4.Dyskusja nad zaproponowanymi rozwigzaniami.

Warsztat 7 ,,PROJEKTOWANIE PRODUKTU Cz.3”
[potrzebne materiaty: ok. 4 arkusze 100 x 70, markery, guma do przyczepienia, laptop,
rzutnik, flamastry, kredki, kartki A4]

1. Wprowadzenie do spotkania

2. Dalsza praca nad wykonaniem witasnego szkicu koncepcyjnego produktu oraz
stworzenie opisu podstawowych cech i funkcjonalnosci.

3. Dokfadne opisanie projektdw umozliwiajgce prowadzacej wykonanie wizualizacji.
Uczestnicy mieli za zadanie zwymiarowac zaprojektowany przedmiot a takze wybrac
preferowane koloréw i materiaty.

4. Uwagi uczestnikow co do sposobu prezentacji projektu na wizualizacjach.

5. Dyskusja nad zaproponowanymi rozwigzaniami.

6. Zagadnienia prawne oraz etyczne z dziedziny probleméw konsumenckich.

Warsztat 8 ,,PRZYGOTOWANIE DO PREZENTACJI PROJEKTOW PODCZAS WYDARZENIA
DESIGN MIXER”
[potrzebne materiaty: laptop, rzutnik]
1 Wprowadzenie do spotkania
2 Zapoznanie uczestnikdw z wizualizacjami projektow (przygotowanymi przez
prowadzacg na podstawie szkicéw i opisdow uczestnikow), nad ktérymi pracowali.
Omowienie projektéw, przygotowanie do prezentacji.
3 Dyskusja nad zaproponowanymi rozwigzaniami.
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