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SAZETAK

Program obuke Dizajn u praksi 1.0 namijenjen je mladim dizaj-
nerima kao pomoc¢ u prevladavanju nedostatnog iskustva rada
na projektima u okvirima proizvodnog sektora. Istovremeno,
program predstavlja obrazovnu priliku koja adresira problem
nedostatka kako poslovnih tako i prakti¢nih dizajnerskih vje-
Stina putem simulacije stvarne profesionalne dizajnerske prakse.
Tako program pomaze mladim dizajnerima pri ukljucivanju
potrebnih komunikacijskih i poslovnih vjesStina u odgovarajuce
faze procesa projektiranja. Stoga ovaj program obuke integrira
razvoj interdisciplinarnih i transverzalnih znanja, vjesStina i
kompetencija vezanih za dizajn i poduzetniStvo, kao i teme iz
drustvene, poslovne i upravljacke domene. Istovremeno, sluzi
kao obrazovna platforma za menadzere proizvodnih tvrtki, koji
putem participativnog i inkluzivnog procesa, kroz program-
ske sadrzaje i mehanizme njihove realizacije, stjeCu korisna
znanja o glavnim fazama procesa dizajniranja. Obuku vodi
interdisciplinaran tim stru¢njaka iz podrucja dizajna, edukacije
i poslovanja. Organizator programa je strukovna dizajnerska
organizacija u suradnji s obrazovnom institucijom i proizvod-
nom tvrtkom. Prednost ovakvog pristupa, u odnosu na gotova
dizajnerska rjeSenja dobivena putem javnih natjecaja, jest
moguénost stvaranja sinergijskog ucinka na osnovi suradnje
strucnjaka razlicitih glediSta i uenja za sve strane zainteresi-
rane za dizajnersko rjesenje.

Program obuke Dizajn u praksi 1.0 nudi polaznicima
moguénost produbljivanja znanja o dizajnerskom procesu,
vizualnim i verbalnim komunikacijama, tehnologijama i
materijalima, marketingu i istrazivanju trziSta, ergonomiji,
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zakonodavnim pitanjima, metodama istrazivanja i profesional-
noj praksi. Konkretni projektni zadaci nude iskustvo prakti¢cnog
ucCenja i priliku primjene steCenih znanja u profesionalnim situ-
acijama i prakti¢cnom okruzenju. Polaznici stjeCu sposobnost
razvijanja vjestina vizualne komunikacije, kao S$to su crtanje i
modeliranje. Ovaj program obuke potiCe inventivnost i znati-
zelju, priprema polaznike za rad s tehnologijom i materijalima
te dublje razumijevanje drustvenog, ekoloskog i komercijal-
nog konteksta u kojemu rade. Buduci da je produkt dizajn
kompetitivno polje, vazno je da mladi profesionalni dizajneri
imaju visoku razinu strucne i tehniCke izvrsnosti. U konac-
nici, takav pristup baziran na konkretnoj praksi, omogucuje
polaznicima spremnost za rad i zaposljivost. U zavrSnoj fazi
polaznici objedinjuju i predstavljaju svoje sposobnosti putem
istrazivanja te angazmanom u proizvodnji prototipova svojih
rjeSenja, kao odgovora na projektni zadatak. Prototipovi se
potom predstavljaju Siroj publici putem javne izlozbe.

Sazetak [8]

CILJEVI PROGRAMA

Dizajn u praksi 1.0 pruza stru¢nu obuku, osposobljavanje i
prakti¢no iskustvo te omogucéuje polaznicima realizaciju ideja
i stjecanje kompetencija i znanja koja se odnose na probleme
i zahtjeve stvarne dizajnerske prakse. Postoje dva srediSnja
cilja. Primarni cilj je opremiti polaznike interdisciplinarnim
i transverzalnim vjeStinama, te vjeStinama i kompetencijama
koje se odnose na dizajniranje, poduzetniStvo, poslovanje i
upravljanje. Tako polaznici stjecu teorijska i prakti¢na znanja,
vjesStine i tehnike potrebne za projektiranje, dokumentiranje
i primjenu dizajna, te razvoj proizvoda i proizvodnju. Drugi,
opcenitiji cilj je pruziti polaznicima osposobljavanje za gene-
ralno rjeSavanje dizajnerskih problema.

Jedinice programa obuke imaju za cilj polaznicima omogucditi:

— stjecanje seta vjeStina i metoda za dizajn i razvoj
proizvoda

— stjecanje povjerenja u vlastite sposobnosti dizajniranja
novih proizvoda

— podizanje svijesti o viSestrukim aspektima kreiranja
novih proizvoda (npr. strategija, upravljanje proizvo-
dima, marketing, financije, industrijski dizajn, tehno-
logija, proizvodnja, upravljanje projektima, komunika-
cija, brendiranje)

— stjecanje vjestine koordiniranja viSestrukih interdisci-
plinarnih zadataka za postizanje zajednickog cilja

— jacanje specificnih znanja putem prakse i promisljanja
u akcijski orijentiranom okruzenju

— umrezavanje s praktiCarima u podrucju dizajna proizvoda

Ciljevi programa
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— primjenu steCenih znanja i vjestina u profesionalnom
okruzenju

— provodenje primijenjenih istrazivanja u podrucju svoje
specijalizacije

— stjecanje vjeStina rjeSavanja problema.

Osnovna predavanja i praktiCne sesije pokrivaju teorijska i
prakti¢na znanja iz sljedeéih podrucja:

— proces dizajniranja proizvoda

— metodologija dizajna

— generiranje koncepata

— razvoj koncepta i prezentacija

— tehnicki i konstrukcijski crtezi

— tehnolosSka rjeSenja (materijali i proizvodnja)

— upravljanje dizajnom

— marketing

— upravljanje projektima

— poslovne komunikacije

— prezentacijske vjeStine

— poslovno pregovaranje

— poslovno orijentirano dizajnersko misljenje

(Design Thinking)

— zaStita intelektualnog vlasnistva i autorska prava

— dizajn i poslovni ugovori

— financijski i poslovni modeli

— razvoj proizvoda i brenda

— komunikacijska strategija brenda.

Ciljevi programa [10]

FAZA PRIPREME | PLANIRANJA PROVEDBE

Glavni ciljevi pripremnih aktivnosti su izrada detaljnog plana
cjelovitog procesa programa obuke na temelju ulaznih infor-
macija, uskladivanje razumijevanja konteksta projekta svih
partnera te odlucivanje o metodologiji rada.

U ovoj fazi potrebno je jasno definirati opée i specificne
ciljeve programa obuke, sa sadrzajem, zadacima i zeljenim
ishodima, razviti i uskladiti nastavne materijale iz podrucja
dizajna i poslovanja te definirati financijske planove, planove
upravljanja rizicima, resurse i rokove. Partneri trebaju dogo-
voriti sadrzaj otvorenog poziva za sudionike, kriterije i nacin
odabira sudionika, interdisciplinaran pristup programu i sadr-
zaju obuke, obrasce odrzavanja pojedinih dijelova programa,
kriterije izbora edukatora i mentora, te mjesta odrzavanja
programa.

Faza pripreme i planiranja provedbe
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UVJETI ZA PRIJAVU

U skladu s interdisciplinarnim fokusom, ovaj program obuke
otvoren je za zainteresirane mlade profesionalce do 5 godina
radnog iskutva iz razliCitih disciplina i podrucja stru¢nosti
(produkt dizajneri, dizajneri vizualnih komunikacija, tekstilni
dizajneri, arhitekti, tehnolozi, ekonomski strucnjaci i sli¢no).
Opcéenito, osnovni preduvjet za sudjelovanje je znanje steCeno
zavrSetkom studija i stjecanjem strucne ili sveuciliSne diplome
iz navedenih podrucja. Kvalifikacije polaznika ocjenjuju se
tijekom inicijalnog razgovora, na osnovi procjene zivotopisa,
motivacijskog pisma, radnoga iskustva, izjava i certifikata.

Uvjeti za prijavu

[12]

OBRAZOVNA FILOZOFIJA -
PRISTUP POUCAVANJU | UCENJU

Program obuke vodi interdisciplinaran tim stru¢njaka/eduka-
tora, razliCitih profila: mentori (iz podrucja dizajna i poslovanja,
koji su intenzivno ukljuceni u Citav proces), nastavnici, treneri
i predavaci subspecijalisti¢kih teorijskih i prakti¢nih tema (pri-
mjerice za podrucje kreativnog pisanja, poslovnog pregovaranja
itd.), edukatori iz proizvodne tvrtke (stru¢njaci za tehnologiju,
marketing, financije i sl.). Program obuke Dizajn u praksi 1.0
odrazava obrazovnu filozofiju temeljenu na iskustvu ¢lanova
radnog tima partnera u podrucju dizajnerske prakse, obrazova-
nja dizajnera i poslovnih subjekata. Obrazovni pristup podupire
dvojni sustav: usporedno obrazovanje iz podrucja dizajna i
poslovanja te prakti¢no iskustvo na radnome mjestu. Glavna
nacela obrazovne filozofije ovoga programa obuke su kolabora-
cija, participacija i inkluzija. Program obuke omogucava svim
ukljuCenim stranama sudjelovanje u kontinuiranom procesu
razmjene znanja, u skladu s naCelima integrativnog dizajna i
holistiCkog pristupa dizajnu. Naglasak je na personaliziranim,
kolaborativnim, interaktivnim i inkluzivnim pristupima ucenja
i poucavanja.

Program nudi usvajanje neophodnih novih znanja, vjestina i kom-
petencija, kao nadogradnju na postojeca znanja polaznika koji

imaju diplomu iz nekog od ranije navedenih podrudja. U suradnji

s profesionalnim dizajnerima i predstavnicima poslovnoga sektora

postavljeni su ciljevi uCenja te opisane Zeljene kompetencije. Ocje-
njivanje polaznika temelji se na definiciji pojma kompetencija kao

sposobnosti (znanje, razumijevanje, vjestine i stavovi) potrebnih

za odgovarajuce funkcioniranje u profesionalnom okruzenju.

Obrazovna filozofija — pristup pouéavanju i uéenju
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Glavne kompetencije koje bi polaznici trebali steéi putem
Programa obuke Dizajn u praksi 1.0 su sljedece:

PLANSKO | KONTEMPLATIVNO RAZMISLJANJE | DJELOVANJE
— metodicki i sustavni rad
— analiza i prosudba

— ukljucivanje dimenzije odrzivosti u specifican kontekst.

GENERIRANJE | VREDNOVANJE ODRZIVIH RJESENJA
— generiranje uCinkovitih i prihvatljivih rjeSenja
— ocjenjivanje i donoSenje odluka.

RAD U SKLOPU SIRE PERSPEKTIVE PROJEKTA |
ZAJEDNICKI RAD TIJEKOM CIJELOGA PROCESA

— upravljanje projektima
— rad u interdisciplinarnom timu.

KOMUNICIRANJE | SAVJETOVANJE
— usmeno i pismeno izrazavanje
— strateSsko komuniciranje

— struc¢no savjetovanje.

ODGOVORNO FUNKCIONIRANJE
— pokazivanje odgovornosti i neovisnosti
— osobna refleksija.

KORISTENJE PRAVNOG | STRATESKOG OKVIRA

RAZMISLJANJE | DJELOVANJE IZ PERSPEKTIVE ODRZIVOG
RAZVOJA PROIZVODA / PROIZVODNOG LANCA

— prepoznavanje relevantnih ekoloskih aspekata pro-
izvoda i proizvodnih procesa

— savjetovanje o razvoju proizvoda, proizvodnih procesa
i lanaca s manjim utjecajem na okolis.

Obrazovna filozofija - p[’lf}tl]) poucéavanju i uéenju

Procjenjivanje uspjeha u programu u izravnom je odnosu s
razvojem kompetencija, stjecanjem znanja, razumijevanja i
vjestina unutar predvidenih tema, $to se postize uCenjem putem
prakse u simuliranom radnom okruzenju. Konac¢na procjena
temelji se na profesionalnoj prezentaciji prototipova izvedenih
tijekom trajanja programa. Prototipovi se predstavljaju §iroj
javnosti na izlozbi, kako bi se dobile povratne informacije i
reakcije na proizvode od krajnjih korisnika. Takoder, uspjeh
polaznika vrednuje se i s obzirom na sposobnost vizualnog
komuniciranja i brendiranja svojih proizvoda.

Obrazovna filozofija — pristup pouéavanju i uéenju
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OPCI OBRAZOVNI OKVIR

Program obuke podijeljen je u pet jedinica, koncipiranih tako
da slijede faze dizajnerskog procesa, simulirajuci stvarnu dizaj-
nersku praksu. U prve dvije jedinice pozornost je posveéena
stjecanju znanja, razumijevanja, vjestina i stavova (profesio-
nalne kompetencije) potrebnih dizajnerima u ranim fazama
dizajnerskog procesa. U trecoj i Cetvrtoj jedinici, u skladu s
napretkom procesa projektiranja, program postaje viSe ori-
jentiran na praksu te se od polaznika oCekuje da pokazu spo-
sobnost primjene steCenih znanja. Posljednja, peta jedinica
u trajanju otprilike dva mjeseca, namijenjena je ukljucivanju
polaznika u proces proizvodnje prototipova, a realizira se u
proizvodnom pogonu partnerske proizvodne tvrtke. Premda
sve jedinice ukljucuju i teoriju i praksu, naglasak je na u¢enju
putem prakse, pa je odnos izmedu teorijskog i prakticnog dijela
u svim jedinicama veci u korist prakticnog ucenja. Ovih pet
glavnih jedinica programa obuke predstavlja obrazovni okvir,
ali izbor odredenog sadrzaja pojedinih jedinica takoder ovisi
o specificnostima konteksta, zeljenom fokusu i specijalizaciji.

OKVIR ZA REALIZACIJU PET JEDINICA PROGRAMA
— Uvod u projektni zadatak / Informiranje i definiranje
problema
— Konceptualizacija / Generiranje ideja i odabir koncepta
— Generiranje rjeSenja / Razvoj koncepta i modeliranje
— Razvoj rjeSenja / Izrada prototipa
— Pracenje i vrednovanje / Testiranje prototipa, brendi-
ranje i promocija.

Op¢i obrazovni okvir

[16]

Zavrsni zadatak polaznika je izrada prototipa u skladu s defini-
niranim projektnim zadatkom. Prototipovi se izlaZu na javnoj
izlozbi, §to omogucuje prikupljanje povratnih informacija o
rezultatima projekta od potencijalnih krajnjih korisnika. Tako
program odrazava holisticki pristup obrazovanju za dizajnere,
u kojemu proces i proizvod nastaju uzimajuéi u obzir sve
relevantne dobivene ulazne informacije na pocCetku projekta
(ne samo s obzirom na dizajnerski dio projekta ve¢ ukljucujuéi
motivaciju klijenta, potrebe, sredstva, sposobnosti, filozofiju i
ocekivanja), te uzimajuéi u obzir utjecaj projekta na krajnjega
korisnika.

Op¢i obrazovni okvir
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JEDINICA 1: UVOD U PROJEKTNI ZADATAK

INFORMIRANJE | DEFINIRANJE PROBLEMA
TRAJANJE: 2 - 4 DANA; DODATNI RAD
(INDIVIDUALNO | TIMSKI): 2 DANA

CILJEVI | SVRHA

Jedinica 1: Uvod u projektni zadatak ima dva glavna
cilja: (1) informirati, obrazloziti i pojasniti kontekst projekta,
njegove specifiCnosti i sam zadatak, te (2) definirati problem
na temelju dobivenih informacija. Dodatni ciljevi ukljucuju
Sirenje strucnih dizajnerskih i poslovnih znanja i vjestina, koje
treba primijeniti tijekom rada na zadanom projektu.

Jedinica 1 sastoji se od dva dijela i ukljuCuje teme iz
podrucja dizajna (60%) i poslovanja (40%), te se djelomice
odrzava u ucionici, a djelomice u proizvodnom pogonu tvrtke.

SADRZAJ PREDMETA

TEORIJSKI DIO
Teme iz podrudja dizajna: Polaznici ¢e se informirati o

opsegu projekta, dionicima, resursima i zadatku, upo-
znati s metodama istrazivanja u dizajnu i pristupanju
problemu iz razliCitih perspektiva: povijesne, antropo-
loske, ergonomske i sl. Takoder, upoznat ¢e se s trendo-
vima u industriji i uciti o kontekstualnim istrazivanjima
za odredeni zadatak (indeks referencija, identifikacija
moguénosti klijenta, modeliranje korisnosti za klijenta
itd.).

Teme iz podrucja poslovanja: Polaznici ¢e se upo-
znati s osnovnim nacelima poslovanja, poduzetniStva

i upravljanja projektima, usvojiti osnove inovacija i

Jedinica 1: Uvod u projektni zadatak
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Jedinica 1: Uvod u projektni zadatak

komercijalizacije proizvoda, marketinga (analiza trzi-
Sta, istrazivanje trziSta i potreba kupaca), te poslovno
orijentiranog dizajnerskog misljenja (Design Thinking).
Takoder Ce steéi znanje o principima upravljanja timo-
vima i poslovnoj komunikaciji.

PRAKTICNI DIO

Teme iz podrucja dizajna: Putem vjezbi i radionica pola-
znici ¢e uciti o analizi problema i dizajnerskom istra-
zivanju. Od timova ¢e se traziti revidiranje inicijalnih
brifova, utvrdivanje kriterija, ciljeva i zahtjeva projekta,
uz dodatno pojasnjenje zadatka. Tijekom posjeta pro-
izvodnom pogonu tvrtke polaznici ¢e se upoznati s mate-
rijalima, tehnologijama i proizvodnim moguénostima
tvrtke, njezinom politikom i planovima, odnosno glavnim
akterima i faktorima koji utjeCu na konacni projektni
zadatak i bolje razumijevanje konteksta zadatka.

Teme is podrudja poslovanja: Nakon poucavanja koje
se odnosi na faze upravljanja projektima, polaznici e
razviti odgovarajuce upitnike kao polazisSta za provedbu
analize trzista i potreba korisnika. Takoder, od polaznika
¢e se traziti demonstriranje poslovnih komunikacijskih
vjeStina putem pisane dokumentacije i usmene prezen-
tacije ideja i dizajnerskog brifa.

KLJUCNI ZADACI

Od polaznika se ocekuje izrada poCetne misije, analiza
potreba korisnika i konkurentske pozicije na trzistu,
izrada upitnika i profila klijenata, provodenje vizualnih
istrazivanja, promatranje i artikuliranje rezultata uz uva-
zZavanje spoznaja iz povijesti, antropologije, ergonomije,
trendova, referencija itd. Timovi polaznika ¢e definirati
resurse potrebne za projekt i angazirati se u izradi pro-

jektnih zadataka. Zavrsno, timovi ¢e definirati matricu
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podjele odgovornosti koja ukljuCuje raspodjelu i nositelje
pojedinih odgovornosti, procjenu redoslijeda i trajanja
aktivnosti te resurse potrebne za obavljanje projektnih
aktivnosti.

ISHODI

Glavni cilj Jedinice 1: Uvod u projektni zadatak je pri-
prema svih polaznika za ostatak programa obuke Dizajn u
praksi 1.0. Po zavrSetku Jedinice 1: Uvod u projektni zadatak,
polaznici ¢e modi:

— samostalno organizirati projektne timove

— koristiti konvergentno misljenje i analizirati raspolo-
zive Cinjenice, uzimajuci u obzir Siri kontekst (povijest,
antropologija, ergonomija, trendovi itd.)

— koristiti divergentno misljenje za razumijevanje i defini-
ranje problema te predlaganje mogudéih rjeSenja

— kreirati i provesti upitnike te voditi intervjue za potrebe
prikupljanja podataka o potencijalnim korisnicima

— demonstrirati komunikacijske vjesStine putem usmene i
pismene prezentacije ideja i dizajnerskog brifa

— verificirati i kombinirati vaznost poslovnih, drustvenih
(socijalnih) i dizajnerskih vjeStina

— istraziti nove tehnike i tehnologije, grupirati ih i identifi-
cirati drustvene trendove s ciljem definiranja dizajnerskih
moguénosti

— preuzeti odgovornost za vrednovanje i poboljSanje aktiv-
nosti za pojedine zadatke.

Jedinica 1: Uvod u projektni zadatak
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PREDUVJETI

Znanje steCeno zavrSetkom studija i stjecanjem strucne
ili sveuciliSne diplome iz odgovarajuéeg podrucja. Kvalifikacije
polaznika ocjenjuju se na temelju procjene portfolija, zivotopisa,
motivacijskog pisma, te tijekom inicijalnog razgovora.

Jedinica 1: Uvod u projektni zadatak



JEDINICA 2: KONCEPTUALIZACIJA

GENERIRANJE IDEJA | ODABIR KONCEPTA
TRAJANJE: 2 - 4 DANA; DODATNI RAD
(INDIVIDUALNO | TIMSKI): 2 DANA

CILJEVI | SVRHA

Glavni cilj Jedinice 2: Konceptualizacija jest, na osnovi
projektnog zadatka i odgovarajucih iskustava i znanja steCenih
tijekom izvodenja prethodne jedinice, zapoceti proces generi-
ranja ideja, razviti nekoliko koncepata (temeljem postavljenih
dizajnerskih i poslovnih zahtjeva), vrednovati ih i odabrati
jedan koncept za daljnju razradu po timu. Paralelno sa sudje-
lovanjem u procesu dizajniranja proizvoda, cilj ove jedinice je
osposobiti polaznike za rjeSavanje komunikacijskih i poslovnih
problema u svrhu prezentacije ideja i koncepata.

Jedinica 2 sastoji se od dva dijela i ukljucuje teme iz
podrucja dizajna (60%) i poslovanja (40%). Program se odvija
u ucionici, proizvodnom pogonu tvrtke i ukljucuje terenski rad.

SADRZAJ PREDMETA

TEORIJSKI DIO
Teme iz podrucja dizajna: Polaznici ¢e se upoznati s

principima metodologije dizajna i procesom dizajniranja.
Teme iz podrucja poslovanja: Polaznici ¢e nastaviti s

ucenjem o poslovnim temama zapocetim u prethodnoj
jedinici (projektni menadzment, marketing, poslovno
orijentirano dizajnersko misljenje itd.)

Jedinica 2: Konceptualizacija
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PRAKTICNI DIO

Teme iz podrucja dizajna: Putem vjezbi i radionica pola-
znici ¢e procéi osposobljavanje koje se odnosi na istraziva-
nje i generiranje ideja, 3D skiciranje, generiranje konce-
pata, pronalazenje vizualnih, ergonomskih, materijalnih,
proizvodnih i tehnoloskih rjeSenja, zatim prezentiranje i
vrednovanje koncepata, provodenje funkcionalne analize
i analize izvedivosti, razvijanje koncepata i projektnog
Sstatementa.

Teme iz podrucja poslovanja: Polaznici ¢e se osposoblja-
vati za prepoznavanje moguénosti uklju¢ivanja komuni-
kacijskih i poslovnih komponenti u odgovarajuée faze
dizajnerskog procesa.

KLJUCNI ZADACI

Buduci da je fokus Jedinice 2 na prakticnom dijelu, koji
¢ini 80% ove cjeline, od polaznika se oCekuje da nauce
predstaviti ideju i generirati koncepte putem istrazivanja
estetskih, funkcionalnih, ergonomskih, tehnickih, etickih,
ekoloskih, ekonomskih i drugih zahtjeva. Takoder pola-
znici ¢e raditi na vrednovanju predlozenih koncepata na
osnovu kriterija ocjenjivanja za odabir najboljih rjeSenja
i koncepata, te na izradi projektnog statementa.

ISHODI

Glavni cilj Jedinice 2: Konceptualizacija je pripremiti
polaznike za sljedecu fazu procesa dizajniranja. Po zavrSetku

Jedinice 2: Konceptualizacija, polaznici ¢e mo¢i:

— analizirati, sintetizirati i vrednovati ¢injenice, pojmove,
procedure, nacela i teoriju za podrsku dizajnerskog
koncepta

Jedinica 2: Konceptualizacija




— interpretirati, procijeniti, odabrati i kreativno pri- JEDINICA 3: GENERIRANJE RJESENJA
mijeniti razli¢ite ¢injenice, ideje, rjeSenja i postupke S NIEM (G BR[| GBI R
potrebne za stvaranje novih validnih koncepata TRAJANJE: 3 DANA; DODATNI RAD

— sudjelovati u donosenju odluka unutar interdiscipli- (INDIVIDUALNO I TIMSKI): 2 DANA
narnog tima

— poboljsati inicijalne prezentacije uzimajuci u obzir
informacije o materijalima, tehnoloskim i proizvod- CILJEVI | SVRHA
nim moguénostima te poslovnim i komercijalnim

aspektima projekta Osnovni cilj Jedinice 3: Generiranje rjesenjaje omoguditi
— razviti skice i modele prvih ideja i koncepata polaznicima stjecanje neophodnih dizajnerskih i poslovnih
— analizirati i vrednovati snage, slabosti, prilike i prijet- vjestina potrebnih za razvoj koncepta. Ova jedinica ¢e omo-

nje (SWOT) svakog koncepta gucliti timovima polaznika stjecanje dodatnih vjeStina i znanja
— odabrati, pojasniti, razviti i predstaviti odabrane za upravljanje dizajnom, temeljitije ih upoznati s procesom

koncepte dizajniranja, te ih usmjeravati tijekom izrade nacrta vlastitih
— prepoznati, procijeniti i objasniti primjenu kreativ- poslovnih modela.

nosti i inovativnosti koncepata u odnosu na poslovne Jedinica 3 sastoji se od dva dijela i ukljucuje teme iz
potencijale. podrucja dizajna (60%) i poslovanja (40%). Program se odvija
u ucionici i proizvodnom pogonu tvrtke.

PREDUVJETI
SADRZAJ PREDMETA
ZavrSena Jedinica 1.
TEORIJSKI DIO
Teme iz podrucja dizajna: Polaznici ¢e se upoznati s
principima upravljanja dizajnom i temama vezanima za
proces dizajniranja.

Teme iz podrudja poslovanja: Polaznici ¢e se upoznati
sa zaStitom intelektualnog vlasniStva i autorskih prava u

podrucju dizajna, osnovnim elementima poslovnih ugo-

vora i ugovora u podrucju dizajna te mogucim poslovnim
modelima financiranja.

Jedinica 2: Konceptualizacija Jedinica 3: Generiranje rjeSenja
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PRAKTICNI DIO

Teme iz podrucja dizajna: Fokus prakti¢nog dijela Jedi-
nice 3 je na vrednovanju koncepta, njegovoj artikulaciji i
daljnjoj razradi. Putem vjezbi i radionica polaznici Ce se
osposobiti za 3D modeliranje i izradu fizickog modela.

Osim toga, polaznici ¢e se osposobiti za razvoj koncepta
kroz definiranje materijala, dimenzija, izradu tehnicke
dokumentacije, te za pripremu i provodenje funkcionalne
i normativne analize za potrebe izrade prvog prototipa.
Teme iz podrucja poslovanja: Polaznici ¢e se osposobiti
za izradu prvog nacrta ugovora i zahtjeva za registra-
ciju (zastitu) intelektualnog vlasniStva, za razvoj modela
financiranja te skice poslovnog modela, kao i za izradu

vremenskog tijeka projekta, uz identifikaciju potenci-
jalnih rizika.

KLJUCNI ZADACI

Buduci da je naglasak Jedinice 3 na prakti¢nom radu (70%
programa), polaznici ¢e raditi na provjeri i razvoju svojih
koncepata, s naglaskom na izbor materijala, tehnologija
i procesa, te funkcionalnim, ergonomskim, socijalnim,
psiholosSkim i drugim zahtjevima i aspektima. Polaznici
¢e isporuciti 3D crteze svojih koncepata, radne verzije
modela, nacrt specifikacije proizvoda i tehnicke doku-
mentacije za prve fizicke modele. Osim toga, polaznici
¢e sastaviti prvi nacrt ugovora i zahtjev za upis prava
intelektualnog vlasnistva, zatim prijedloge modela finan-
ciranja projekta, skice poslovnog modela i vremenskog
tijeka projekta, kao i plan upravljanja rizicima za pred-
lozeni projekt.

Jedinica 3: Generiranje rjeSenja
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ISHODI

Glavni cilj Jedinice 3: Generiranje rjesenjajest pripremiti
polaznike za sljedecu fazu procesa dizajniranja. Po zavrSetku
Jedinice 3: Generiranje rjeSenja, polaznici ¢e moci:

— kritiCki ocijeniti, interpretirati, procijeniti, razumjeti
i primijeniti ¢injenice, procedure, nacela i teorije u
razvoju koncepta

— generirati rjeSenja na temelju procjene zahtjeva i
specifikacija

— rjeSavati probleme vezane za razvoj koncepata

— upravljati komunikacijom i interakcijom s mentorima i
ostalim timovima

— donositi odluke koje se odnose na zasStitu intelektual-
nog vlasniStva i autorskih prava

— istraziti i artikulirati ugovorne opcije

— analizirati moguénosti financiranja i odabrati najpri-
kladniji model za odabrani koncept

— razviti sve elemente skice poslovnog modela

— predstaviti koncepte svim sudionicima programa.

PREDUVJETI

ZavrSena Jedinica 2.

Jedinica 3: Generiranje rjeSenja
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JEDINICA 4: RAZVOJ RJESENJA

IZRADA PROTOTIPA
TRAJANJE: 3 DANA; DODATNI RAD | VRIJEME NA RAZVOJU
PROTOTIPA (INDIVIDUALNO | TIMSKI): 10 DANA

CILJEVI | SVRHA

Cilj Jedinice 4: Razvoj rjesenjajest pomoci polaznicima u
razvoju prototipova i definiranju potrebnih tehnickih zahtjeva
(dimenzije, funkcije, materijali i konstrukcija) te procjeni kva-
litete. Takoder, cilj je osposobiti polaznike za predstavljanje
projekata koristeéi steCene dizajnerske i poslovne vjestine.

Jedinica 4 sastoji se od dva dijela i ukljuCuje teme iz
podrucja dizajna (60%) i poslovanja (40%). Program se odvija
u ucionici i proizvodnom pogonu tvrtke.

SADRZAJ PREDMETA

TEORIJSKI DIO
Teme iz podrucja dizajna: Polaznici ¢e se upoznati s

razvojem proizvoda i brenda, izradom nacrta tehnickih
konstrukcija, normizacijom/standardizacijom i zahtje-
vima za kvalitetu (priprema za testiranje u laboratoriju).
Teme iz podrucja poslovanja: Polaznici ¢e se upoznati s

principima razvoja brenda, strategijama komuniciranja
brenda i nacelima poslovnih pregovora.

PRAKTICNI DIO
Teme iz podrucja dizajna: Putem vjezbi i radionica

polaznici ¢e nauciti procijeniti i definirati materijale i
konstrukcije prvog prototipa. Takoder, polaznici ¢e se
osposobiti za definiranje normativnih standarda prvog

Jedinica 4: Razvoj rjeSenja
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prototipa, detaljnu tehnicku dokumentaciju, provodenje
analize kvalitete te razradu scenarija vizualne pojavnosti
proizvoda.

Teme iz podrucja poslovanja: Polaznici ¢e se osposo-
biti za definiranje i kombiniranje elemenata za razvoj i
komunikacijsku strategiju brenda, provodenje razlici-
tih pregovarackih i prezentacijskih scenarija, primjenu
novostecCenih vjestina i znanja u finalizaciji projektnih
koncepata te izradi odgovarajuéih komunikacijskih stra-
tegija za marketing proizvoda i usluga prema korisnicima
i kupcima. Osim toga, polaznici ¢e biti osposobljeni
izraditi konaCnu verziju ugovora i zahtjeva za registraciju
intelektualnog vlasniStva, financijskog modela i skice
poslovnog modela, te pregled vremenskog tijeka projekta
uz identifikaciju potencijalnih rizika.

KLJUCNI ZADACI
Buducdi da je prakti¢ni dio ove jedinice dominantan (80%),
polaznici ¢e intenzivno raditi na finaliziranju timskih

prezentacija svojih projekata, koje ukljucuju: izradu

prvog prototipa, definiranje tehnickih i normativnih
zahtjeva prvog prototipa, detaljne tehnicke crteze, ana-
lizu kvalitete, vizualnu pojavnost i identitet proizvoda,
aktivnosti vezane za zasStitu intelektualnog vlasnistva i
autorskih prava, konacnu skicu poslovnog modela, stra-
tegiju razvoja proizvoda i brenda i njegovu komunikaciju,
te tekstualne i vizualne prezentacije projekta za razliCite
tipove publike.

Jedinica 4: Razvoj rjeSenja




ISHODI JEDINICA 5: PRACENJE | VREDNOVANJE
TESTIRANJE PROTOTIPA, BRENDIRANJE | PROMOCIJA
Glavni cilj Jedinice 4: Razvoj rjeSenja i izrada prototipa TRAJANJE: 2 MJESECA
je omoguditi polaznicima pripremu finalnih prototipova. Po
zavrSetku Jedinice 4: Razvoj rjeSenja i izrada prototipa, pola-
znici ¢e modi:

— stvarati, vrednovati, procijeniti, predloziti i primijeniti CILJEVI | SVRHA
Cinjenice, procedure, nacela i teorije u razvoju rjeSenja/
proizvoda Glavni cilj Jedinice 5: Pracenje i vrednovanje, kao zavrSne
— upravljati kompleksnom komunikacijom i interakcijom faze projekta, jest ukljucivanje polaznika u proizvodnju proto-
s ostalim sudionicima programa tipova, pripremanje za ucinkovito komuniciranje unutar velikih
— definirati i izraditi detaljnu specifikaciju tehnickih timova suradnika, te procjenjivanje ucinkovitosti projekta s
zahtjeva, ukljuCujuéi dimenzije, materijale i konstrukciju dizajnerskog, marketinSkog i komercijalnog stajaliSta. Prvi
za razvoj prototipa test uspjeha konacnog projektnog zadatka ¢e se vrednovati
— analizirati i koristiti relevantne norme i zahtjeve kvalitete tijekom javne izlozbe.

— izraditi verbalnu i vizualnu dokumentaciju procesa Glavne aktivnosti ove jedinice odvijaju se u proizvodnom

— razviti i izraditi prototip pogonu tvrtke i izlozbeno-prezentacijskom prostoru.

— definirati nacin zaStite intelektualnog vlasniStva i autor-
skih prava za projekt / proizvod

— izraditi prijedlog poslovnog ugovora SADRZAJ PREDMETA

— odabrati i objasniti prednosti odabranog financijskog

modela TEORIJSKI DIO
— izraditi i prilagoditi skicu poslovnog modela Teme iz podrucja dizajna: Provjera metodologije dizaj-
— predstaviti svim sudionicima programa strategiju razvoja nerskog procesa.

koncepta i proizvoda Teme iz podrucja poslovanja: Nadovezivanje na teorijske
— specificirati zadatke za daljnji razvoj i komuniciranje informacije iz prethodnih jedinica, priprema prodajne

brenda. 1 distribucijske strategije, praenje napretka projekta.

PRAKTICNI DIO

PREDUVJETI Teme iz podrucja dizajna: Umjetnicka direkcija i pro-
dukcija pisanih i vizualnih materijala za izlozbu prototi-
ZavrSena Jedinica 3. pova, testiranje i priprema za ukljucivanje u proizvodni

asortiman tvrtke.
Teme iz podrucja poslovanja: Polaznici ¢e prakticirati

Jedinica 4: Razvoj rjeSenja Jedinica 5: Pra¢enje i vrednovanje
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nacCine pra¢enja marketinSkih i PR proracuna i mje- — istaknuti potrebne vjestine i alate koje ¢e koristiti u
renje ucCinkovitosti marketinskih napora, ste¢i uvid u buducnosti za implementaciju projektnih aktivnosti.
mogucénosti koriStenja medija u okviru proracuna za
promotivne usluge, definirati PR aktivnosti i pripremiti
prodajnu strategiju. PREDUVJETI

KLJUENI ZADACI Zavrsena Jedinica 4.
Timovi polaznika ¢e pripremiti svoj prototip za proizvod-
nju, te raditi na verbalnoj i vizualnoj pojavnosti proizvoda
i njegovoj pripremi za izlozbu u suradnji s proizvod-
nom tvrtkom. Program obuke obuhvaca organizaciju
izlozbe proizvoda i prikupljanje povratnih informacija
anketiranjem posjetitelja izlozbe — potencijalnih krajnjih
korisnika izlozenih proizvoda. Takoder, polaznici ¢e biti
ukljuceni u planiranje testiranja proizvoda na trzistu.

ISHODI

Glavni cilj Jedinice 5: Pracenje i vrednovanje je provesti
polaznike kroz faze proizvodnje, promocije i komercijalizacije
proizvoda. Po zavrSetku Jedinice 5: Pracenje i vrednovanje,
polaznici ¢e mo¢i:

— izvoditi kompleksne aktivnosti i kombinirati znanja
i vjestine steCene u svim jedinicama ovoga programa
obuke

— verbalno i vizualno predstaviti proizvod i brend, te
zagovarati predloZena rjesenja

— ucinkovito doprinijeti pripremi i otvorenju izlozbe

— promovirati vlastiti projekt

— poboljsati prototip na temelju rezultata ispitivanja i
njegove pripreme za plasiranje na trziste

— vrednovati cijeli proces razvoja proizvoda kao rjeSenja
zadanog problema

Jedinica 5: Pracenje i vrednovanje Jedinica 5: Pra¢enje i vrednovanje
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DIZAJN U PRAKSI 1.0
DETALJAN PREGLED PROGRAMA OBUKE

JEDINICA 1

EDUKATORI

TRAJANJE

LOKACIJA

CILJEVI

SADRZAJ

TEORIJA

UVOD U PROJEKTNI ZADATAK
Informiranje i definiranje problema

Voditelji projekta (strukovna dizajnerska organizacija, obrazovna

institucija, proizvodna tvrtka)

Mentori iz podruéja dizajna i poslovanja, nastavnici, treneri,

predavadi

2 - 4 dana

Dodatni rad (individualno i timski): 2 dana

Ucionica / Prostori proizvodne tvrtke / Terenski rad

Jedinica 1: Uvod u projektni zadatak ima dva glavna cilja: (1)
informirati, obrazloziti i pojasniti kontekst projekta, njegove
specificnosti i sam zadatak, te (2) definirati problem na temelju
dobivenih informacija. Dodatni ciljevi ukljuéuju Sirenje struénih
dizajnerskih i poslovnih znanja i vjestina, koje je potrebno
primijeniti tijekom rada na zadanom projektu.

Dizajn = 60%
Teorija : Praksa = 50% : 50%

— Uvod u opseg projekta:
informacije o dionicima,
resursima, zadatku

— Metode istrazivanja u
dizajnu

— Dizajnersko misljenje i
analiza problema

— Promatranje i rezultati
promatranja:

a) pregled problema (iz
razlicitih perspektiva:
povijesne, antropoloske,
ergonomske itd.)

b) Uvod u industriju /
djelatnost i trendove

Detaljan pregled programa obuke

Poslovanje = 40%
Teorija : Praksa = 30% : 70%

— Uvod u poslovne
teme, poduzetnistvo i
upravljanje projektima

— Osnove inovacija i
komercijalizacije inovacija

— Uvod u poslovno
orijentirano dizajnersko
misljenje (Design
Thinking)

— Uvod u marketing: analiza
trzista, istrazivanje trzista,
potrebe kupaca

— Uvod u poslovne
komunikacije

— Upravljanje timom
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TEORIJA c) Indeks referencija
— ldentificiranje moguc¢nosti
— Odredivanje prioriteta
— Modeliranje korisnosti

PRAKSA — Pocetno definiranje — Procjena poduzetni¢kog

zadatka potencijala

— Dizajnersko istrazivanje — Faze upravljanja

— Uvod u materijale, projektom
tehnologije i proizvodne — Razvoj upitnika za
mogucénosti provodenje analize i

— Utvrdivanje kriterija, istrazivanja trzista, te
ciljeva i potreba potreba korisnika

— Pojasnjenje zadatka — lzrada profila korisnika

— Vizualna prezentacija — Usmena prezentacija
rezultata istrazivanja dizajnerskog brifa

— lzrada dizajnerskog brifa — Upravljanje uéinkovitim

timovima

ISHODI Po zavr$etku Jedinice 1: Uvod u projektni zadatak / Informiranje i
UCENJA definiranje problema, polaznici ¢e mo¢i:
— samostalno organizirati projektne timove
— koristiti konvergentno misljenje i analizirati raspolozZive
¢injenice, uzimajuci u obzir Siri kontekst (povijest,
antropologija, ergonomija, trendovi itd.)
— koristiti divergentno misljenje za razumijevanje i definiranje
problema te predlaganje mogucih rjeSenja
— kreirati i provesti upitnike te voditi intervjue za prikupljanje
podataka o potencijalnim korisnicima
— demonstrirati komunikacijske vjestine putem usmene i pismene
prezentacije ideja i dizajnerskog brifa
— verificirati i kombinirati vaznost poslovnih, drustvenih
(socijalnih) i dizajnerskih vjestina
— istraziti nove tehnike i tehnologije, grupirati ih i identificirati
drustvene trendove s ciljem definiranja dizajnerskih moguénosti
— preuzeti odgovornost za vrednovanje i poboljSanje aktivnosti za
pojedine zadatke

METODE — Poucavanje usmjereno na sudionika (interaktivni u¢ionicki i
POUCAVANJA radioniéki pristup)
| UCENJA — Mentoriranje i peer-to-peer u¢enje
— Predavanja i prezentacije (teorijska predavanja i referencije,
primjeri dobre prakse)
— Interdisciplinarni timski rad, co-learning, suradnja i interakcija
(davanje / primanje povratnih informacija, poboljSanja na
temelju povratnih informacija, razvoj scenarija, think-pair-
share, promatranje, video i fotodokumentacija)
— Terenska istrazivanja i posjeti lokacijama

Detaljan pregled programa obuke
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METODE — Grupni sastanci, radne sesije i rasprave JEDINICA 2 KONCEPTUALIZACIJA
POEJ(“:AVANJA — Samostalno ucenje Generiranje ideja i odabir koncepta
| UCENJA — Metode kreativnog misljenja u dizajnu i poslovanju (npr.
brainstorming, brainwriting, Gordonova metoda, popis pitanja, EDUKATORI  Voditelji projekta (strukovna dizajnerska organizacija, obrazovna
morfoloske analize, bionika, popis atributa, za i protiv, institucija, proizvodna tvrtka)
sinektika itd.) i metode dono$enja odluka Mentori iz podruéja dizajna i poslovanja, nastavnici, treneri,
predavaci
Od sudionika se oéekuje koristenje predlozaka, obrazaca,
dokumenata, istrazivackih materijala i opreme / pomagala u svim TRAJANJE 2 — 4 dana
fazama procesa. Dodatni rad (individualno i timski): 2 dana
PREDUVJETI Znanje ste€eno zavrSetkom studija i stjecanjem stru¢ne ili LOKACIJA Ucionica / Prostori proizvodne tvrtke
sveuciliSne diplome iz odgovarajuc¢eg podrucja. Kvalifikacije
polaznika ocjenjuju se na temelju procjene portfolija, zivotopisa, CILJEVI Glavni cilj Jedinice 2: Konceptualizacija je, na osnovi projektnog
motivacijskog pisma, te tijekom inicijalnog razgovora. zadatka i odgovarajucéih iskustava i znanja stecenih tijekom
izvodenja prethodne jedinice, zapoceti proces generiranja ideja,
razviti nekoliko koncepata (temeljem postavljenih dizajnerskih
i poslovnih zahtjeva), vrednovati ih i odabrati jedan koncept za
daljnju razradu po timu. Paralelno sa sudjelovanjem u procesu
dizajniranja proizvoda, cilj ove jedinice je osposobiti polaznike
za rjeSavanje komunikacijskih i poslovnih problema u svrhu
prezentacije ideja i koncepata.
SADRZAJ Dizajn = 60% Poslovanje = 40%
Teorija : Praksa = 20% : 80% Teorija : Praksa = 20% : 80%
TEORIJA — Uvod u metodologiju dizajna — Oslanjanje na teorijske
— Uvod u dizajnerski proces teme predstavijene
u prethodnoj jedinici
(poslovno orijentirano
dizajnersko misljenje,
upravljanje projektima itd.)
PRAKSA — Istrazivanje i generiranje ideja — Identifikacija prilika

za ukljuéivanje
komunikacijskih i
poslovnih komponenti
u odgovarajuce faze
dizajnerskog procesa

— 3D skiciranje

— Generiranje koncepata

— Vizualni, ergonomski,
funkcionalni, ekoloski,
materijalni, proizvodni i
tehnolos$ki prijedlozi

— Predstavljanje i vrednovanje
koncepata

— Funkcionalna analiza i
analiza izvedivosti

— SWOT analiza

— Revizija koncepta

— Razvoj koncepta

— lzjava o napretku projekta

[36]
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ISHODI Po zavr$etku Jedinice 2: Konceptualizacija, polaznici ¢e moéi:
UCENJA — analizirati, sintetizirati i vrednovati ¢injenice, pojmove,
procedure, nacela i teoriju za podrsku dizajnerskog koncepta
— interpretirati, procijeniti, odabrati i kreativno primijeniti razli¢ite
¢injenice, ideje, rjeSenja i postupke potrebne za stvaranje novih
validnih koncepata
— sudjelovati u donosenju odluka unutar interdisciplinarnog tima
— poboljsati prezentacije projektnih izjava, uzimajuci u obzir
informacije o materijalima, tehnoloskim i proizvodnim
moguénostima, te poslovnim i komercijalnim aspektima projekta
— razviti skice i modele prvih ideja i koncepata
— analizirati i vrednovati snage, slabosti, prilike i prijetnje
(SWOT) svakog koncepta
— odabrati, pojasniti, razviti i predstaviti odabrane koncepte
— prepoznati, procijeniti i objasniti primjenu kreativnosti i
inovativnosti koncepata u odnosu na poslovne potencijale

METODE — Poucavanje usmjereno na sudionika (interaktivni ucionicki i
POUCAVANJA radioni¢ki pristup)
1 UCENJA — Mentoriranje i peer-to-peer u€enje

— Predavanja i prezentacije (teorijska predavanja i referencije,
primjeri dobre prakse)

— Interdisciplinarni timski rad, co-learning, suradnja i interakcija

— Terenska istrazivanja i posjeti lokacijama

— Grupni sastanci, radne sesije i rasprave

— Samostalno ucenje

— Metode kreativnog misljenja i odlué¢ivanja u dizajnu i
poslovanju i metode donosenja odluka

Od sudionika se o¢ekuje koristenje predlozaka, obrazaca,
dokumenata, istrazivac¢kih materijala i opreme / pomagala u svim

fazama procesa.

PREDUVJETI ZavrSena Jedinica 1.
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JEDINICA 3 GENERIRANJE RJESENJA
Razvoj koncepta i modeliranje

EDUKATORI Voditelji projekta (strukovna dizajnerska organizacija, obrazovna
institucija, proizvodna tvrtka)
Mentori iz podruéja dizajna i poslovanja, nastavnici, treneri,
predavaci

TRAJANJE 3 dana
Dodatni rad (individualno i timski): 2 dana

LOKACIJA Uéionica / Proizvodni pogon tvrtke / Terenski rad

CILJEVI Osnovni cilj Jedinice 3: Generiranje rjeSenja je omoguditi
polaznicima stjecanje neophodnih dizajnerskih i poslovnih
vjestina potrebnih za razvoj koncepta. Ova jedinica ¢e omogudéiti
timovima polaznika stjecanje dodatnih vjestina i znanja za
upravljanje dizajnom, temeljitije ih upoznati s procesom
dizajniranja te ih usmjeravati tijekom izrade nacrta vlastitih
poslovnih modela.

SADRZAJ Dizajn = 60% Poslovanje = 40%
Teorija : Praksa = 30% : 70% Teorija : Praksa = 30% : 70%
TEORIJA — Upravljanje dizajnom — Zastita intelektualnog
— Dizajnerski proces vlasnistva i autorskih
prava

— Financiranje projekta

— Skica poslovnog modela

— Elementi poslovnih
ugovora i ugovora u
podruéju dizajna

PRAKSA — 3D modeliranje — Sklapanje poslovnih
— Vrednovanje, artikulacija i ugovora
razvoj koncepta — Plan zastite intelektualnog
— lzrada fizickih modela vlasnistva i autorskih
— Specificiranje materijala i prava
dimenzija — Razvoj financijskih i
— lzrada tehnicke poslovnih modela
dokumentacije — ldentifikacija rizika u
— Funkcionalna i normativna odnosu na rokove
analiza

— Priprema prototipa
ISHODI Po zavr$etku Jedinice 3: Generiranje rjeSenja, polaznici ¢e moci:

UCENJA — kriti¢ki ocijeniti, interpretirati, procijeniti, razumjeti i primijeniti
¢injenice, procedure, nacela i teorije u razvoju koncepta

Detaljan pregled programa obuke
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ISHODI
UCENJA

METODE
POUCAVANJA
1 UCENJA

PREDUVJETI

— generirati rjeSenja na temelju procjene zahtjeva i specifikacija

— rjeSavati probleme vezane za razvoj koncepata

— upravljati komunikacijom i interakcijom s mentorima i ostalim
timovima

— donositi odluke koje se odnose na zastitu intelektualnog
vlasnistva i autorskih prava

— istraziti i artikulirati ugovorne opcije

— analizirati moguénosti financiranja i odabrati najprikladniji
model za odabrani koncept

— razviti sve elemente skice poslovnog modela

— predstaviti koncepte svim sudionicima programa.

— Poucavanje usmjereno na sudionika (interaktivni uc¢ionicki i
radionicki pristup)

— Mentoriranje i peer-to-peer uéenje

— Predavanja i prezentacije (teorijska predavanja i referencije,
primjeri dobre prakse)

— Hands-on uéenje

— Interdisciplinarni timski rad, co-learning, suradnja i interakcija

— Grupni sastanci, radne sesije i rasprave

— Samostalno ucenje

— Metode kreativhog misljenja i odluéivanja u dizajnu i
poslovanju

Od sudionika se o¢ekuje koristenje predlozaka, obrazaca,
dokumenata, istrazivackih materijala i opreme / pomagala u svim

fazama procesa.

Zavrs$ena Jedinica 2.

Detaljan pregled programa obuke
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JEDINICA 4

EDUKATORI

TRAJANJE

LOKACIJA

CILJEVI

SADRZAJ

TEORIJA

PRAKSA

ISHODI
UCENJA

RAZVOJ RJESENJA
Izrada prototipa

Voditelji projekta (strukovna dizajnerska organizacija, obrazovna

institucija, proizvodna tvrtka)

Mentori iz podruéja dizajna i poslovanja, nastavnici, treneri,

predavaci

3 dana

Dodatni timski rad i vrijeme provedeno na razvoju prototipa:

10 dana

U¢ionica / Proizvodni pogon tvrtke

Cilj Jedinice 4: Razvoj rjeSenja je pomo¢i polaznicima u razvoju
prototipova i definiranju potrebnih tehni¢kih zahtjeva (dimenzije,
funkcije, materijali i konstrukcija) te procjeni kvalitete. Takoder,
cilj je osposobiti polaznike za predstavljanje projekata koristeci
prethodno ste¢ene dizajnerske i poslovne vjestine.

Dizajn = 60%
Teorija : Praksa = 20% : 80%

— Razvoj brenda

— Razvoj vizualnog identiteta

— Tehnicko crtanje

— Norme i zahtjevi kvalitete

— Uvod u radunalnu izradu
prototipa (rapid prototyping,
CNC)

— Procjena prvog prototipa

— Definiranje materijala i
konstrukcije

— Norme i zahtjevi kvalitete

— Detaljna tehni¢ka
dokumentacija

— Analiza kvalitete

— Vizualna pojavnost i
identitet proizvoda

— Vizualna komunikacija i
artikuliranje ideja

— lzjava o napretku projekta

Poslovanje = 40%
Teorija : Praksa = 20% : 80%

— Prezentacijske vjestine

— Vjestine pregovaranja

— Razvoj brenda

— Strategija komuniciranja
brenda

— Kreativno pisanje

— Razrada scenarija
pregovaranja i
prezentiranja

— Strategija razvoja
proizvoda i brenda

— Strategija komuniciranja
brenda

— Tekstualne i vizualne
prezentacije projekta za
razlicite tipove publike

Po zavr$etku Jedinice 4: Razvoj rjeSenja, polaznici ¢e mo¢i:
— stvarati, vrednovati, procijeniti, predloziti i primijeniti ¢injenice,
procedure, nacela i teorije u razvoju rjeSenja/proizvoda

Detaljan pregled programa obuke
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ISHODI
UCENJA

METODE
POUCAVANJA
1 UCENJA

PREDUVJETI

— upravljati kompleksnom komunikacijom i interakcijom s ostalim
sudionicima programa

— definirati i izraditi detaljnu specifikaciju tehnic¢kih zahtjeva,
ukljucéujuéi dimenzije, materijale i konstrukciju za razvoj
prototipa

— analizirati i koristiti relevantne norme i zahtjeve kvalitete

— izraditi verbalnu i vizualnu dokumentaciju procesa

— razviti i izraditi prototip

— definirati nacin zastite intelektualnog vlasnistva i autorskih
prava za projekt / proizvod

— izraditi prijedlog poslovnog ugovora

— odabrati i objasniti prednosti odabranog financijskog modela

— izraditi i prilagoditi skicu poslovhog modela

— predstaviti svim sudionicima programa strategiju razvoja
koncepta i proizvoda

— specificirati zadatke za daljnji razvoj i komuniciranje brenda

— Poucavanje usmjereno na sudionika (interaktivni ucionicki i
radionicki pristup)

— Mentoriranje i peer-to-peer u€enje

— Predavanja i prezentacije (teorijska predavanja i referencije,
primjeri dobre prakse)

— Hands-on uéenje

— Interdisciplinarni timski rad, co-learning, suradnja i interakcija

— Grupni sastanci, radne sesije i rasprave

— Samostalno ucenje

— Metode kreativhog misljenja i odluéivanja u dizajnu i
poslovanju

Od sudionika se o¢ekuje koriStenje predlozaka, obrazaca,
dokumenata, istrazivac¢kih materijala i opreme / pomagala u svim

fazama procesa.

ZavrsSena Jedinica 3.
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JEDINICA 5

EDUKATORI

TRAJANJE
LOKACIJA

CILJEVI

SADRZAJ

TEORIJA

PRAKSA

ISHODI
UCENJA

PRACENJE | VREDNOVANJE
Testiranje prototipa, brendiranje i promocija

Voditelji projekta (strukovna dizajnerska organizacija, obrazovna
institucija, proizvodna tvrtka)

Mentori iz podruéja dizajna i poslovanja, nastavnici, treneri,
predavaci

2 mjeseca
Ucionica / Proizvodni pogon tvrtke / Terenski rad

Glavni cilj Jedinice 5: Pra¢enje i vrednovanje, kao zavrSne faze
projekta, jest uklju¢ivanje polaznika u proizvodnju prototipova,
priprema za uéinkovito komuniciranje (on-/ine i licem u lice)

s timovima i mentorima te procjena uéinkovitosti projekta s
dizajnerskog, marketinskog i komercijalnog stajalista. Prvi test
uspjeha konaénog projektnog zadatka ¢e se vrednovati tijekom
javne izlozbe.

Dizajn = 80% Poslovanje = 20%
Teorija : Praksa = 20% : 80% Teorija : Praksa = 20% : 80%

— Provjera dizajnerske i poslovne metodologije i procesa
— Strategije prodaje i distribucije

— Umjetnicka direkcija

— lzrada pisanih i vizualnih
materijala za potrebe
izlozbe aktivnosti

— lzlaganje prototipova — ldentifikacija i analiza

— Ispitivanje proizvoda i promjena opsega projekta,
priprema za implementaciju te uzroka i posljedica tih
u proizvodnju promjena

— Prijedlozi strategije
prodaje i distribucije
— lzrada prorac¢una PR

Po zavrSetku zavrSne faze projekta: Praéenje i vrednovanje,

polaznici ¢e moéi:

— izvoditi kompleksne aktivnosti i kombinirati znanja i vjesStine
ste¢ene u svim jedinicama ovog programa obuke

— verbalno i vizualno prezentirati proizvod i brend, te zagovarati
predlozena rjeSenja

— ucinkovito doprinijeti pripremi i otvorenju izlozbe

— promovirati vlastiti proizvod

— poboljsati proizvod na temelju rezultata ispitivanja proizvoda i
njegove pripreme za plasiranje na trziste

— vrednovati cijeli proces razvoja proizvoda kao rjeSenja zadanog
problema

Detaljan pregled programa obuke



ISHODI
UCENJA

METODE

POUCAVANJA
1 UCENJA

PREDUVJETI

— istaknuti potrebne vjestine i alate koji ¢e se koristiti u
buduénosti za implementaciju projektnih aktivnosti.

— Poucavanje usmjereno na sudionika (interaktivni ucioni¢ki i
radioni¢ki pristup)

— Mentoriranje i peer-to-peer uéenje

— Hands-on ucéenje

— Interdisciplinarni timski rad, co-learning, suradnja i interakcija

— Grupni sastanci, radne sesije i rasprave

— Samostalno ucenje

— Metode kreativnog misljenja i odlué¢ivanja u dizajnu i
poslovanju

Od sudionika se oc¢ekuje koriStenje predlozaka, obrazaca,
dokumenata, istrazivackih materijala i opreme / pomagala u svim

fazama procesa.

Zavr$ena Jedinica 4.

Detaljan pregled programa obuke
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