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1. DESCRIEREA PROIECTULUI DigitalCRAFT: Enhancing Vocational Skills Through Design
Thinking and Graphic Design

Proiectul DigitalCRAFT este o initiativa educationala care vizeaza redefinirea educatiei si formarii
profesionale (VET) in domeniul gandirii designului si al designului grafic.

Recunoscand rolul esential pe care 1l joaca aceste discipline pe piata de munca digitala si orientata
spre design de astazi, proiectul Tncearca sa reduca decalajul dintre ofertele educationale actuale si
competentele necesare la locul de munca modern.

Pe parcursul a 14 luni, proiectul si-a propus sa creeze o sinergie intre profesorii italieni si romani pentru
a elabora un curriculum comun care sa nu reflecte doar practicile contemporane ale industriei, ci sa fie si
proactiv in anticiparea tendintelor viitoare ale pietei.

Proiectul este deosebit de semnificativ prin concentrarea asupra puterii transformatoare a gandirii de
design si a designului grafic, care au devenit instrumente indispensabile pentru inovare, rezolvarea
problemelor si crearea de plus valoare in diverse industrii.

OBIECTIVUL GENERAL

» imbunatitirea, in mod masurabil, a calitatii si relevantei educatiei si formdarii profesionale in
domeniul designului, al inovarii si al designului grafic, in perioada de 14 luni de implementare a
proiectului, prin Tncurajarea colaborarii internationale, dezvoltarea si implementarea unui curriculum
comun si abilitarea a minimum 50 de profesori/ formatori VET din Italia si Romania, avand drept scop
final imbunatatirea capacitatii de insertie profesionala si a perspectivelor de cariera ale elevilor din
fnvatamantul VET pe viitoarea piata dinamica a locurilor de munca.

OBIECTIVE SPECIFICE

* Promovarea colaboririi si a schimbului de cunostinte intre parteneri [Un/lab si SLI BACAU]
pentru Tmbunatatirea educatiei si formarii profesionale, metodele de formare profesionald in
domeniul designului, inovatiei si designului grafic.

»imbunatatirea capacitatii profesorilor/formatorilor si a institutiilor de formare profesionala de
a abilita eficient elevii cu competente relevante pentru viitoarea piata a locurilor de munca, prin
crearea unui curriculum comun care sa integreze metodologii de design thinking, prin design si
tehnici de design grafic in procesul educational.

= Consolidarea dezvoltarii profesionale a cadrelor didactice/formatorilor si a institutiilor VET, prin
asigurarea accesului acestora la programe virtuale de ateliere de lucru si sesiuni de formare virtuale
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concepute pentru a le imbunatati intelegerea si implementarea noului curriculum, metodele de
predare si instrumentele de design grafic.

® Cresterea vizibilitatii si a gradului de fintelegere a noului curriculum fin randul
profesorilor/formatorilor VET si al institutiilor, prin proiectarea si derularea unei campanii de
sensibilizare, care va utiliza un scurt videoclip pentru a comunica in mod eficient beneficiile integrarii
metodologiilor de design thinking (gandire proiectiva) si a tehnicilor de design grafic in invatamantul
VET.

» imbunatitirea capacititii de insertie profesional3 si a perspectivelor de cariera ale elevilor VET,
oferindu-le competente relevante pentru industrie prin noul curriculum, care integreaza
metodologii de design thinking si tehnici de design grafic, asigurand astfel ca acestia indeplinesc

cerintele dinamice ale viitoarei piete a muncii.

PRINCIPALELE ACTIVITATI

A.1 MANAGEMENTUL PROIECTULUI
A.2 COMUNICARE S| DISEMINARE

A.3 ELABORAREA CURRICULUMULUI

A.4 FORMARE TRANSNATIONALA iN ITALIA
A.5 FORMARE NATIONALA iIN ROMANIA
A.6 CAMPANIE DE SENSIBILIZARE

GRUPUL TINTA

GRUPUL TINTA DIRECT:

© O O O O O

o Profesori si formatori din invatamantul VET din organizatiile si tarile partenere, care vor dobandi
cunostinte privind predarea inovatoare, metode si instrumente inovatoare.
o Institutii si organizatii educationale interesate sa adopte sau sa adapteze curriculum-ul dezvoltat.

GRUPUL TINTA INDIRECT:

o Elevi din scoli VET din Italia si Romania, care vor dobandi competente relevante pentru piata muncii.
o Scoli din Romania si Italia, care si-au exprimat interesul pentru activitatile proiectului in timpul
procesului de proiectare, fiind implicate in evaluarea nevoilor, dupa cum urmeaza:
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SLI BACAU:

1. Colegiul Economic "lon Ghica" Bacau (100 de profesori si 1336 de elevi);

2. Colegiul Tehnic "Dimitrie Ghica" Comanesti (88 cadre didactice si 1180 elevi);
3. Colegiul Tehnic "Gheorghe Asachi" Onesti (70 cadre didactice si 823 elevi).

Un/Lab: Colegiul VET "E. Orfini" (53 de cadre didactice si 655 de elevi).

2. ANALIZA SI INTERPRETAREA CADRELOR DIDACTICE
DIN INVATAMANTUL VET

2.1. SCOPUL CERCETARII

Prin obiectivele sale, proiectul si-a propus sa pregateasca mai bine elevii din invatamantul profesional
si tehnic pentru viitoarea piatda a muncii si sa le sporeasca capacitatea de angajare.

Proiectul DigitalCraft raspunde nevoilor si obiectivelor organizatiilor participante, dar si si nevoilor
directe identificate ale grupurilor tinta, prin dobandirea, de catre profesori sii formatorii din invatamantul
VET a unor cunostinte si competente actualizate. Pe masura ce aceste cadre didactice aplica noul curriculum
si noile metode de predare, elevii din scolile VET, care formeaza grupul tinta indirect, vor dobandi
competente relevante pentru viitoarea piata a muncii, sporindu-le sansele de angajare si perspectivele de
cariera.

n cadrul activitatii A.3 ELABORAREA CURRICULUMULUI, s-a previzut ca cei doi parteneri [UnILAB si
SLI BACAU] sa colaboreze pentru a dezvolta un curriculum cuprinzitor, care si incorporeazd metodologii de
gandire proiectiva (design thinking) si tehnici de design grafic, facandu-| aplicabil la diverse sectoare si
relevant pentru elevi la diferite discipline VET.

La activitatea A.3.1 Evaluarea nevoilor, s-au derulat, pe baza Ghidurilor de interviu realizate, interviuri
cu profesori, elevi si profesionisti din sectorul VET si industrie in domeniile designului, inovatiei si designului
grafic.

Interviurile au fost concepute in scopul colectarii unor perspective specifice pentru a informa faza de
evaluare a nevoilor proiectului DigitalCraft, concentrandu-se in mod special pe perspectivele profesorilor
VET si ale profesionistilor din industrie.
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Scopul interviurilor derulate a fost acela de a aduna perspective si feedback valoros de la profesorii de
din invatamantul VET si vocational, respectiv de la profesionisti din industrie din domeniile designului,
inovatiei si designului grafic. Interviurile au urmarit sa identifice lacunele si provocarile actuale in
curriculumul VET existent, sa inteleaga nevoile in evolutia industriei si sa aduna sugestii pentru incorporarea
instrumentelor si metodologiilor digitale. Aceste informatii vor fi esentiale in modelarea dezvoltarii
curriculumului.

Perspectivele dobandite ne vor ajuta sa cream un curriculum mai relevant, cuprinzator si de
perspectiva, care sa raspunda cerintelor locului de muncd modern si sa imbunatdteasca abilitatile si
competentele elevilor din invatamantul VET in aceste domenii creative.

Interviurile semi-structurate au permis explorarea in profunzime a punctelor de vedere ale
participantilor, acoperind Tn acelasi timp subiectele de baza relevante pentru proiect.

Interviurile au vizat urmatoarele ASPECTE:
1.1. Rezolvarea problemelor
Design thinking oferd o abordare sistematicd a rezolvrii problemelor. Ti ajuta pe elevi s3 gdndeasca critic
si creativ si sa dezvolte solutii care nu sunt doar eficiente, ci si inovatoare. Aceste abilitati sunt valoroase
in orice context profesional, nu doar in domeniile legate de design.

1.2. Adaptabilitatea

Piata moderna a muncii este dinamica si necesita lucratori care se pot adapta la noile tehnologii si
metodologii. Gandirea in proiectare si abilitatile de design grafic asigura ca elevii VET sunt bine pregatiti
pentru a accepta schimbarile si noile provocari din diverse industrii.

1.3. Comunicarea

Abilitatile de design grafic sunt esentiale pentru o comunicare vizuala eficienta. Odata cu cresterea
importantei media digitale, capacitatea de a crea mesaje vizuale clare si convingatoare este valoroasa in
sectoare, de la marketing si comunicare la prezentarea datelor si proiectarea interfetei cu utilizatorul,
inclusiv in domenii neinrudite, cum ar fi studiile electrice, mecanice si hidraulice.

1.4. Relevanta interdisciplinaritatii

Design thinking incurajeaza o abordare interdisciplinara, combinand cunostintele din diferite domenii
pentru a crea solutii holistice. Acest lucru este din ce in ce mai important pe masura ce granitele dintre
rolurile traditionale se estompeaza si colaborarea intre diferite sectoare devine mai comuna.

1.5. Centrarea pe utilizator
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Design thinking se concentreaza pe experienta utilizatorului, asigurandu-se ca produsele, serviciile si
sistemele sunt proiectate tinand cont de utilizatorul final. Accentul pe experienta clientului este crucial
pentru succesul oricarei afaceri.

1.6. Inovatie
Atat design thinking, cat si designul grafic sunt motorii inovatiei. Ele incurajeaza gandirea in afara cutiei
si dezvoltarea de noi idei, care pot duce la descoperiri in orice sector.

1.7. Competenta digitala

Tn era digitald de astizi, abilititile de design grafic sunt impletite cu alfabetizarea digitald. Intelegerea
instrumentelor si principiilor designului digital este acum o abilitate fundamentala, deoarece continutul
digital domina in comunicare, marketing si dezvoltarea de produse.

1.8. Avantaj competitiv
Tntr-o piatd a muncii aglomerat, a avea competente de design thinking si design grafic poate diferentia
elevii VET de colegii lor, oferindu-le un avantaj competitiv atunci cand isi cauta un loc de munca.

1.9. Antreprenoriat

Aceste abilitati sunt, de asemenea, cheie pentru antreprenoriat. Design thinking ajuta la identificarea
oportunitatilor de piata si la dezvoltarea modelelor de afaceri inovatoare, in timp ce designul grafic este
crucial pentru branding si implicarea clientilor.

1.10. Responsabilizarea culturala si sociala

Design thinking adesea implica luarea in considerare a contextului cultural si social al produselor si
serviciilor, ceea ce este important pentru crearea de solutii responsabile din punct de vedere social si
sensibile din punct de vedere cultural.

2.2. ANALIZA RASPUNSURILOR FURNIZATE DE CADRELE DIDACTICE

Date generale:

Interviurile s-au derulat cu 6 cadre didactice din unitati de invatamant VET din judetul Bacau, astfel:
e Colegiul Economic "lon Ghica" Bacau;
e Colegiul Tehnic "Dimitrie Ghica" Comanesti;
e Colegiul Tehnic "Gheorghe Asachi" Onesti.
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Raspunsurile furnizate de profesorii din invatamantul VET vor fi analizate in cele ce urmeaza pentru a
se identifica tendintele si nevoile specifice ale grupului tinta din care fac parte.

Intrebarea nr. 1: Cum integrati exercitiile de rezolvare a problemelor
legate de design thinking in curriculum-ul?

Raspunsurile la aceasta intrebare au aratat ca o parte din cadrele didactice aplica principiile design
thinking-ului in curriculum, n activitatile de predare- invatare.

Tn general, profesorii intervievati au declarat faptul cd au dezvoltat, de-a lungul timpului, strategii
mixte pentru a stimula inventivitatea, imaginatia, excentricitatea, spontaneitatea, depasirea fricii de a rupe
barierele teoretice. Acestia considera ca elevii au nevoie de canale diferite de comunicare, pentru a-I
determina sa se implice activ si sa faca conexiuni din mai multe domenii.

Profesorii au declarat ca, de multe ori, incearca sa se utilizeze exercitii interactive, atat individuale cat
si colective, sa realizeze dezbateri pe anumite problematici sau concepte, sa incerce sa utilizeze solutii noi,
inovatoare.

De asemenea, acestia Tncearca sa le capteze atentia, motivatia, sa vina cu subiecte noi de actualitate,
sa realizeze Tmpreuna cu elevii, lucrand pe grupe, pe echipe, produse utilizabile, sa creeze interactiuni, sa
lege conceptele/ notiunile predate de viata, de interesele, de preocuparile, de experientele acestora.

Unul dintre profesorii intervievati a propus cateva metode prin care s-ar putea integra exercitiile de
rezolvare a problemelor legate de gandirea proiectiva in curriculum si anume:

1. crearea unui modul dedicat in curriculum pentru invatarea si aplicarea principiilor gandirii
proiective. Acest modul ar putea include lectii teoretice despre principiile Design Thinking-ului si exercitii
practice pentru aplicarea acestora.

2. incorporarea principiilor Design Thinking-ului in cadrul altor discipline, cum ar fi economie,
marketing, comert, prin adaptarea exercitiilor si proiectelor pentru a promova gandirea creativa si
solutionarea problemelor. De ex, realizarea unui catalog de produse pentru firma de exercitiu.

3. promovarea proiectelor interdisciplinare, care implica utilizarea gandirii proiective pentru
rezolvarea unor probleme complexe. Aceste proiecte ar putea implica colaborarea intre elevi din diferite
clase sau discipline pentru a aborda o problema reala sau simulata.

4. organizarea unor activitati extracurriculare, cum ar fi cluburi de design sau competitii de inovatii
in care elevii sa poata aplica si dezvolta abilitati de gandire proiectiva intr-un mediu mai relaxat, mai creativ.
In prezent existd anumite activitati, de genul targurilor firmelor de exercitiu, in cadrul cdrora are loc un
concurs pe anumite sectiuni, unele dintre ele implicand si aceasta parte de creatie si inovatie, cum ar fi:
sectiunea cel mai bun site web, cel mai bun spot publicitar, cel mai frumos catalog creativ si altele.
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5. furnizarea de resurse si materiale de invatare suplimentare pentru elevi, cum ar fi carti,
videoclipuri si tutoriale online, pentru a-i ajuta sa inteleaga si sa exerseze conceptele si tehnicile design
thinking-ului in afara orelor de la clasa.

6. implementarea unor modalitati de evaluare a abilitatilor de gandire proiectiva, cum ar fi
proiectele individuale sau de grup, prezentarile si portofoliile de design ale elevilor, urmate de feedback
constructiv pentru imbunatatirea continua a performantei acestora.

Intrebarea nr. 2: Puteti oferi un exemplu despre modul in care
curriculumul actual pregateste elevii sa se adapteze la progresele
tehnologice in design?

Raspunsurile cadrelor didactice la aceasta intrebare au scos in evidenta faptul ca, in prezent,
curriculum-ul se bazeaza pe competentele dobandite, isi propune sa-i ajute pe elevi sa isi dezvolte toate
competentele de care ei au nevoie pentru a deveni adulti, pentru a deveni oameni mari la un viitor loc de
munca.

Unul din profesorii intervievati, cadrul didactic la un colegiu de arta, a exemplificat acest aspect,
mentionand faptul ca la liceele vocationale, a fost introdusa o noua disciplina - procesarea computerizata a
imaginii, aprofundarea acestei materii dezvoltand deprinderile tehnice, moderne, de utilizare a calculatorului
si a tehnologiilor informatice, operatii de prelucrare grafica. In cadrul acestei materii, elevii:

= Tnvata tool-uri [instrumente de lucru], tehnici diverse si complexe de manipulare a imaginii.

= elaboreaza proiecte - produse utilizabile, de exemplu afise, carti de vizita, materiale de
promovare, materiale publicitare, flyere, banere - produse functionale, practice si estetice,
care le dezvolta creativitatea, dar si insusirea unui vocabular tehnic, artistic, pe care el sa-|
poata dezvolta ulterior.

= Jucreaza in echipe, invatand sa se documenteze, sa inteleaga sarcinile specifice proiectului
respectiv, sa respecte termenele limita, sa colaboreze cu ceilalti membri ai echipei, sa dea si
sa obtind feedback.

De asemenea, un alt cadru didactic, profesor de fizica la un liceu VET, a mentionat ca elevii nu trebuie
sa se limiteaza la fnvatarea mecanica a unor definitii sau a unor legi, fara sa inteleaga fenomenele,
considerand ca acestia trebuie invatati sa faca conexiuni si sa inteleagd, sa interpreteze informatiile noi cu
care se confrunta.

Un alt cadru didactic a oferit o serie de exemple privind modul in care curriculumul actual ar putea
pregati elevii sa se adapteze la progresele tehnologice in design si anume:
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%+ utilizarea unor software-uri de design, in cadrul orelor de arta, tehnologie sau chiar matematica, prin
care elevii ar putea invata sa utilizeze diferite software-uri de design, cum ar fi Adobe Photoshop,
Adobe lllustrator, Corel Draw sau chiar software-uri CAD, Computer Aided Design, care sunt folosite
in mod frecvent in industria design-ului. Prin intermediul acestor aplicatii, elevii pot Tnvata cum sa
creeze si sa manipuleze imagini si modele digitale, pregatindu-i pentru utilizarea lor in practica
profesionala.

¢ realizarea unor proiecte de design bazate pe tehnologie, adica elevii ar putea fiincurajati sa realizeze
proiecte de design, care implica utilizarea tehnologiilor moderne, cum ar fi imprimantele 3D,
dispozitive de realitate augmentata sau virtuala sau chiar robotii de constructie. Aceste proiecte de
design ar putea fi integrate in cadrul modulelor legate de firma de exercitiu de la clasele a 11-a si a
12-a, oferind elevilor oportunitatea de a experimenta si de a intelege modul in care tehnologia poate
fi folosita pentru a crea solutii inovatoare in design.

+* realizarea unor colaborari cu profesionisti din industrie, prin organizarea unor colaborari intre scoala
si profesionistii din industria design-ului si tehnologiei, pentru a oferi elevilor o perspectiva reala
asupra modului in care tehnologia este utilizata in practica profesionald. Aceste colaborari ar putea
include prezentari, lectii vizita la birourile de design sau la firmele de creatie publicitara, de exemplu
sau chiar stagii de practica pentru elevi.

X/

% organizarea unor cursuri optionale sau cluburi de interes special, in care elevii sa poata explora si sa
se specializeze in domenii specifice ale design-ului si tehnologiei, cum ar fi design grafic, design de
produs si altele. Aceste activitati suplimentare ar permite a elevilor sa-si dezvolte abilitatile intr-un
mediu mai concentrat si sa exploreze mai in profunzime tehnologiile si tendintele actuale din
industrie.

Prin integrarea acestor elemente in curriculum-ul actual, elevii vor fi pregatiti sa se adapteze la
progresele tehnologice in design si sa devina profesionisti competenti inovatori in domeniul lor de activitate.

intrebarea nr. 3: in ce moduri subliniazi curriculumul
dezvoltarea abilitatilor de comunicare vizuala?

Raspunsurile la aceasta intrebare au scos in evidenta urmatoarele aspecte principale:
¢ Este necesar pentru elevi sa isi insuseasca o serie de notiuni teoretice - o structura compozitionalg,
evidentierea unui centru de interes, metode, teoria culorilor, distributia spatiilor, echilibrul dintre
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componenta vizuala si cea textuald, dinamism, puterea de a directiona privitorul spre punctul sau
spre informatia cea mai importanta din imagine

¢ Folosirea, in activitatile de predare, a echipamentelor IT, cum ar fi, de exemplu, tabla interactiva
pentru a prezenta elevilor experimente, partea grafica, vizuala fiind importanta pentru intelegerea
notiunilor predate.

Un cadru didactic intervievat a oferit o serie de exemple privind modurile in care curriculumul actual

ar putea sublinia dezvoltarea acestor abilitati de comunicare vizuala si anume:

1. prin intermediul cursurilor de arte vizuale si grafica. Curriculum-ul, astfel, poate include niste
cursuri dedicate artelor vizuale si graficii in care elevii sa invete despre principiile designului,
despre compozitie, culoare, forma. Aceste cursuri i-ar putea ajuta pe elevi sa se dezvolte si sa
dezvolte o intelegere solida a limbajului vizual, dar si sa-si imbunatateasca abilitatile de
comunicare prin imagine.

2. prin utilizarea tehnologiei si software-urilor de design. Elevii pot fi invatati sa utilizeze diferite
tehnologii si software-uri, cum ar fi: Adobe Photoshop, Adobe lllustrator sau alte programe de
editare foto si grafica, gen Corel Draw, de exemplu. Prin intermediul acestor instrumente, elevii
ar putea invata sa creeze si sa manipuleze imagini si grafice, pentru a comunica idei si mesaje intr-
un mod eficient.

3. prin proiecte de design si artefacte vizuale. Elevii pot fi implicati in proiecte si sarcini care implica
crearea de artefacte vizuale, cum ar fi postere, infografice, prezentari sau chiar animatii. Aceste
proiecte i-ar incuraja pe elevi sa-si utilizeze creativitatea si abilitatile de comunicare vizuala pentru
a transmite informatii si pentru a crea impact vizual.

4. analiza si interpretarea imaginii lor. Tn cadrul cursurilor de literaturd, istorie sau chiar stiinte
sociale, elevii pot fi incurajati sa analizeze si sa interpreteze imagini pentru a intelege mai bine
contextul cultural si istoric si pentru a extrage mesaje si idei.

5. prin prezentari si expozitii. Elevii pot fi incurajati sa-si prezinte lucrarile si proiectele lor in fata
colegilor si a profesorilor, in cadrul prezentarilor si expozitiilor. Aceste oportunitati ar oferi elevilor
sansa de a-si Tmbunatati abilitatile de comunicare orala si de a primi feedback constructiv cu
privire la lucrarile lor.

Prin integrarea acestor elemente in curriculum, elevii au sansa sa-si dezvolte abilitatile de comunicare
vizuala si sa devina mai eficienti in transmiterea ideilor si mesajelor, prin intermediul imaginilor si graficelor.
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Intrebarea nr. 4: Cum fi incurajati pe elevi sa aplice design
thinking la diferite materii sau discipline?

Raspunsurile cadrelor didactice la aceasta intrebare au scos in evidenta urmatoarele aspecte
principale:
¢ Este foarte importanta incurajarea elevilor sa se exprime liber, sa isi impartaseasca opiniile,
sa faca asocieri de idei, sa faca conexiuni diverse, sa faca ,,fusion” intre arte sau intre alte
discipline, sa inlatura ideile preconcepute, sa inlatura inhibitia, sa experimenteze, sa nu le fie
frica sa greseasca, sa nu le fie frica sa se faca de ras.
* Interdisciplinaritatea i ajuta pe elevi sa-si foloseasca cunostintele din diverse domenii, fi

L)

ajuta sa descopere lucruri noi legate de anumite aspecte, de anumite domenii (de ex. de
biologie, de chimie sau de fizica) sili ajuta sa aiba o vedere globala asupra a ceea ce inseamna
fenomenul respectiv sau substanta respectiva sau lectia respectiva.

¢ Este foarte importanta comunicarea dintre profesorii de discipline diferite pentru a dezvolta
la elevi design-ul proiectiv.

% Tncurajarea elevilor s& aplice aceastd gandire proiectiv la diferite materii sau discipline poate
fi realizata prin adoptarea unei abordari interdisciplinare si prin promovarea unui mediu in
care sa fie incurajata creativitatea, explorarea si rezolvarea problemelor complexe. Acest
lucru s-ar putea realiza prin promovarea unui mediu deschis si colaborativ intre profesori si
elevi, intre elevi si profesori, prin incurajarea colaborarii dintre elevi, a dialogului deschis si a

schimbului de idei.

Intrebarea nr. 5: Ce metode folositi pentru a invita importanta
designului centrat pe utilizator in cursurile dvs.?

Profesorii intervievati au afirmat ca incearca sa-si adapteze stilul de predare la nivelul elevilor,
intrucat sunt clase cu copii cu niveluri diferite, cu mai multe sau mai putine notiuni/cunostinte, iar
stilul de predare trebuie se adapteaza la nivelul lor.

Unii dintre ei au mentionat faptul ca incearca sa faca lucrari practice, in care elevii trebuie sa
lucreze in echipa, sa comunice, sa realizeze Tmpreuna proiectul respectiv, fapt care ii ajuta in
dezvoltarea lor personala.

Cadrele didactice intervievate au mentionat cd metodele folosite pentru a Tnvata importanta
gandirii proiective sunt cele in care elevul participa activ la ora. Ei au mentionat brainstorming-ul
ca metoda utilizata frecvent la cursuri, pe langa experimente, research si jocul de rol. Se pune

accentul mai degraba pe intrebari centrate pe gandire, pe imaginatie si mai putin pe cele care sunt
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centrate pe memorie, pentru a le dezvolta empatia, capacitatea de a-si cunoaste publicul caruia
se adreseaza.

O alta metoda utilizata frecvent si exemplificata de cadrele didactice intervievate a fost alegerea
unor teme libere, personalizate, care sa ii motiveze, teme care sa li intereseze cu adevarat.
Cadrele didactice intervievate consider ca este foarte important ca elevul sa fie incurajat, sa fie
sprijinit sa descopere singur cat mai multe lucruri si sa-si dea seama ca are cunostintele necesare,
ca are posibilitatea sa dezvolte o anumita teorie, sa-si foloseasca propriile experiente ca sa-si
explice singur ce se intampla, de ce se intampla.

intrebarea nr. 6: Cum sunt promovate inovatia si gandirea
creativa in sectorul dumneavoastra VET?

Raspunsurile la aceasta intrebare au scos in evidenta urmatoarele aspecte:

1. Copiii trebuie Tncurajati sa-si foloseasca atat intuitia, cat si imaginatia, ca sa poata sa inteleaga
si sa explice ceea ce este in jurul lor. De aceea, profesorii 1i incurajeaza pe elevi sa gaseasca
asemanari si deosebiri intre fenomenele cu care ei se intalnesc in fiecare zi, in asa fel incat,
practic, pornind de la o experienta anterioara, sa reuseasca, singuri, sa explice alte fenomene cu
care se intalnesc, poate, pentru prima data.

2. Inovatia si gandirea creativa sunt promovate prin diversitatea si complexitatea proiectelor. De
exemplu: concursuri de grafica, fie traditional3, fie digitala, concursuri de fotografie, concursuri
de prelucrare digitala sau sectiune afis, olimpiade, activitati muzeale, vizita la muzeu sau excursii
de studiu, excursii documentare, in care elevii aprofundeaza ceea ce au invatat si fac conexiunile
cu mediul real, de viata.

3. Utilizarea de catre cadrele didactice a design-ului grafic la realizarea lectiilor recapitulative. Spre
exemplu: realizarea unei harti conceptuale impreuna cu elevii, prezentari PowerPoint

Intrebarea nr. 7: Cat de competenti credeti cd sunt studentii
dvs. cu instrumentele digitale esentiale pentru designul grafic

Profesorii intervievati au afirmat ca elevii au o serie de competente digitale care, ins3,
trebuie dezvoltate.

Privind Tn ansamblu, acestia considera ca nivelul de competenta al elevilor cu instrumentele
digitale este unul mediu, spre avansat. Desi tehnologia este parte componenta a vietii de zi cu
zi, sunt multi elevi care nu dispun inca de competente digitale sau nu sunt interesati.
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De reguld, elevii folosesc telefonul foarte usor, folosind Internetul si, mai ales, anumite
aplicatii care tin mai mult de social media. Dar, chiar daca au abilitati de utilizare a Internetului,
nu manifesta foarte multe abilitati in ceea ce priveste utilizarea anumitor programe, mai ales
daca e vorba de programe specializate.

La unele licee VET, disciplina ,,procesarea computerizata a imaginii” asigura dobandirea
acestor competente de utilizare a calculatorului si a tehnologiilor informatice.

Scoala pune bazele, dar elevul trebuie s munceasca, are nevoie de studiu individual, are
nevoie de munca independentad, de interes si de motivatie.

Sunt unii elevi, cum ar fi cei din mediul rural, care nu au avut posibilitatea sa intalneasca
situatii de invatare privind design-ul grafic.

Cadrele didactice intervievate considera ca ar fi foarte util daca, la orele de TIC, s-ar
introduce n curriculum si notiuni din acest domeniu — design grafic.

Intrebarea nr. 8: Pe ce abilititi specifice vd concentrati pentru a
oferi elevilor dvs. un avantaj competitiv pe piata muncii?

Raspunsurile cadrelor didactice intervievate au scos in evidenta urmatoarele:

1. Profesorii intervievati considera ca este foarte importanta dezvoltarea, la elevi, a obisnuintei
de a lucra in echipa, de a intelege distribuirea sarcinilor si de a colabora.

2. Cadrele didactice apreciaza ca este foarte important ca, in liceu, in afard de cunostinte
teoretice, elevii sa capete si anumite deprinderi tehnice, de exemplu sa realizeze un
experiment, sa invete sa foloseasca un instrument de masura.

3. Pentru a avea un avantaj competitiv pe piata muncii, in munca de atelier, cadrele didactice
intervievate au mentionat faptul ca incearca sa dezvolte elevilor abilitati de comunicare, de
gandire deschisa, de a lucra de echipd, de organizare, de management, de folosire a unei
tehnici de lucru adecvata, pe care sa o exercite la timp, cu rapiditate, de a-si utiliza creativitatea
si abilitatile practice, calitative, mai degraba decat cele cantitative.

Intrebarea nr. 9: Cum sustine curriculumul abilititile
antreprenoriale folosind design thinking si designul grafic?

Unii profesori intervievati de la invatamantul vocational considera ca elevii Tnvata notiuni generale
despre antreprenoriat, dar nu aplicate pe profil artistic, ci mai degraba se axeaza pe abilitatile teoretice, pe

Project number: 2023-1-RO01-KA210-VET-000166913

12|Page



Co-funded by
the European Union

/7 DICITALCRAFT

activitatile practice decat pe cele antreprenoriale. De aceea, acestia considera ca ar trebui sa existe un astfel
de curs aplicat pe profilul artistic.

Cadrele didactice de la Tnvatamantul profesional au mentionat faptul ca, la disciplinele de
specialitate, in clasele a 11-a si a 12-a, elevii lucreaza in asa numitele firme de exercitiu, Tn cadrul carora
acestia pot sa dezvolte abilitatile antreprenorilor, insa si acestia considera ca ar trebui dezvoltata mai mult
aceasta componenta.

intrebarea nr. 10: Cum este incorporat contextul cultural si
social in proiectele de design din cadrul cursurilor dumneavoastra?

Ultima intrebare a vizat responsabilizarea culturala si sociala - luarea in considerare a contextului
cultural si social al produselor si serviciilor, aspecte importante pentru crearea de solutii responsabile din
punct de vedere social si sensibile din punct de vedere cultural.

Raspunsurile cadrelor didactice au scos urmatoarele:

¢+ Contextul cultural si social trebuie vazut in legatura cu experientele proprii ale copiilor. Acestia

vin din medii diferite, sunt obisnuiti sau nu sa lucreze impreuna, au atitudini diferite fata de

scoald, de colegi, de mediul in care au venit (liceu) si e foarte important ca ei sa 1si puna in

valoare si specificul zonelor de unde vin. De exemplu, cadrele didactice de la catedrele de

specialitate au posibilitatea de a folosi experienta culturala si sociala a elevilor in organizarea
activitatilor in cadrul firmelor de exercitiu, in care aceasta poate fi valorificata.

++ Tnvatarea colaborativa este foarte importanta, intrucat invatand impreuna, unii de la altii, unii

cu altii, rezultatul invatarii poate fi unul temeinic, ceea ce elevii vor invdta va ramane intiparit

in mintea lor si va putea fi folosit mai usor in practica.

2.3. ANALIZA RASPUNSURILOR FURNIZATE DE PROFESIONISTII DIN INDUSTRIE, DIN DOMENIILE

DESIGNULUI, INOVATIEI SI DESIGNULUI GRAFIC

S-au organizat interviuri cu 3 profesionisti din sectorul VET si industrie in domeniile designului,
inovatiei si designului grafic si din domeniul productiei publicitare.

Analiza raspunsurilor furnizate de acestia scoate in relief urmatoarele aspecte principale:
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Intrebarea nr. 1: in activitatea dumneavoastra profesionald, cum utilizati design
thinking (gandirea proiectiva) pentru a aborda si rezolva probleme complexe?

Raspunsurile au aratat ca, in activitatea profesionala a celor intervievati, gandirea proiectiva (design
thinking) este utilizata pentru a aborda si rezolva probleme complexe in mai multe moduri.
Profesionistii intervievati au oferit si o serie de exemple de aplicare a gandirii proiective in acest

process, respectiv:

1. Intelegerea nevoilor utilizatorilor: Web designerii folosesc tehnici, precum interviurile cu utilizatorii,

observarea utilizatorilor in actiune si analiza datelor pentru a obtine o intelegere detaliata a publicului

tinta si a contextului in care vor interactiona cu site-ul web.

2. Definirea provocarii: Pe baza intelegerii nevoilor utilizatorilor, web designerii formuleaza o provocare

clara si concisa pentru proiectul lor. Aceasta provocare serveste drept ghid pentru dezvoltarea solutiilor

si Indruma eforturile de proiectare in directia corecta.

3. Generarea de idei: Echipa de proiectare foloseste tehnici de brainstorming si alte metode de generare

a ideilor pentru a explora o gam3 largd de posibilititi de solutionare a provocdrii. In aceastd etap3,

accentul este pus pe generarea libera si fara constrangeri a ideilor, fara a le evalua inca.

4. Prototipizare si testare: Designerii creeaza prototipuri rapide si iteratii ale ideilor lor pentru a le testa

cu utilizatorii finali. Feedback-ul obtinut din teste este apoi utilizat pentru a itera si Tmbunatati

prototipurile, Tnainte de a avansa cu implementarea finala.

5. Implementarea si evaluarea: Dupa ce un prototip este considerat satisfacator de catre utilizatori si

echipa de proiectare, este implementat si lansat. Cu toate acestea, procesul de design thinking nu se

incheie aici; designerii continua sa monitorizeze si sa evalueze performanta site-ului web in functie de

obiectivele stabilite si sa faca ajustari si imbunatatiri in functie de feedback-ul primit.

Ca si concluzie, a rezultat ca, prin aplicarea gandirii proiective in procesul lor de web design, profesionistii
din domeniu sunt capabili sa abordeze si sa rezolve probleme complexe, concentrandu-se pe nevoile
utilizatorilor si pe dezvoltarea de solutii inovatoare si eficiente pentru aceste nevoi.

Intrebarea nr. 2: Puteti impartisi un exemplu din cariera dvs in care adaptabilitatea
la noi tehnologii sau metodologii a fost cruciala pentru succes?

Profesionistii intervievati au oferit o serie de exemple, dupa cum urmeaza:
1. adaptabilitatea la noi tehnologii prin tranzitia de la productia traditionala la cea digitala. Profesionistii

au mentionat faptul ca si-au adaptat strategiile de productie pentru a corespunde schimbarilor tehnologice
si comportamentului publicului tinta. Acest lucru a implicat o tranzitie catre productia digitalda, cum ar fi

Project number: 2023-1-RO01-KA210-VET-000166913

14|Page



0 N Co-funded by
v BICITALCRAFT o et ion

crearea de continut pentru site-uri web, reclame online si campanii pe retelele de socializare. Pentru aceasta,
au fost nevoiti sa se adapteze si sa invete noi tehnologii si metodologii, inclusiv noi programe de design si
editare foto/video, intelegerea algoritmilor si a platformelor online pentru publicitate, precum si adaptarea
fluxurilor de lucru pentru a gestiona eficient productia digitala.

2. tranzitia de la designul web static la designul web responsiv. Profesionistii au mentionat faptul ca a
trebuit sa fie adoptata o abordare noua si sa integreze designul web responsiv in practica lor, inclusiv prin
utilizarea unor tehnologii precum HTMLS si CSS3 pentru a crea site-uri web care se pot adapta in mod dinamic
la diferite dimensiuni de ecran si rezolutii. Astfel, adaptabilitatea la schimbarea tehnologica si la evolutia
practicilor de proiectare a fost, asadar, cruciald pentru succesul intr-un mediu web in continua schimbare.

intrebarea nr. 3: Cum valorificati abilititile de design grafic pentru a imbunatati
comunicarea vizuala in cadrul organizatiei dumneavoastra sau cu clientii?

Raspunsurile la aceasta intrebare scot Tn evidenta faptul ca profesionistii intervievati considera ca
abilitatile de design grafic pot fi valorificate pentru a imbunatati comunicarea vizuala in cadrul unei
organizatii sau in relatia cu clientii in mai multe moduri. Au fost oferite, in acest sens, o serie de exemple:

1. Crearea de identitate vizuala coerenta: Designerii grafici pot dezvolta si implementa un set de elemente
de design, cum ar fi logo-ul, paleta de culori, tipografia si alte elemente grafice, care sa reflecte identitatea
si valorile organizatiei. O identitate vizuald coerenta poate consolida recunoasterea brandului si poate crea
o impresie puternica si memorabila asupra clientilor.

2. Dezvoltarea materialelor de marketing: Designerii grafici pot crea materiale de marketing atractive si
eficiente, cum ar fi afise, brosuri, cataloage, fluturasi si alte materiale promotionale, care sa atraga atentia
clientilor si sa comunice mesajele cheie ale organizatiei intr-un mod clar si captivant.

3. Design-ul web: Un design web bine realizat poate imbunatati experienta utilizatorilor pe site-ul
organizatiei sau pe platformele online si poate facilita navigarea si interactiunea cu continutul. Designerii
grafici pot crea interfete intuitive si atractive, care sa ofere o experienta placuta si eficienta utilizatorilor.

4. Graficd pentru social media: 1n era digitald, grafica pentru social media este esentiald pentru a atrage
atentia publicului si pentru a genera angajament. Designerii grafici pot crea imagini si videoclipuri atractive
si relevante pentru postarile pe retelele de socializare, care sa sporeasca vizibilitatea si sa promoveze
angajamentul.
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5. Infografice si vizualizari de date: Designerii grafici pot transforma datele si informatiile complexe in
infografice si vizualizari de date usor de inteles si de interpretat. Acest lucru poate facilita comunicarea si
intelegerea informatiilor si poate face mesajele organizatiei mai accesibile si mai atractive pentru public.

6. Colaborarea cu clientii: Designerii grafici pot colabora strans cu clientii pentru a intelege nevoile si
obiectivele lor si pentru a dezvolta solutii de design personalizate si eficiente. Comunicarea clara si eficienta
cu clientii este cruciala pentru a asigura livrarea unor produse si servicii care sa satisfaca in mod satisfacator
nevoile si asteptarile lor.

Prin valorificarea abilitatilor de design grafic in aceste moduri, organizatiile pot imbunatati
comunicarea lor vizual3, pot consolida recunoasterea brandului si pot crea o impresie puternica si durabila
asupra clientilor si publicului lor tinta.

Intrebarea nr. 4: Ati putea descrie un proiect in care o abordare interdisciplinara a
fost esentiala si modul in care design thinking a facilitat acest lucru?

Profesionistii intervievati au oferit cateva detalii privind o serie de proiecte in care au fost implicati, in

care abordarea interdisciplinara a fost esentiala:

1. Un prim exemplu a constat intr-un proiect de web design privind dezvoltarea unui portal educational
online destinat elevilor de liceu. Acest proiect a implicat colaborarea intre designeri grafici,
dezvoltatori web, experti in educatie, psihologi si alti profesionisti relevanti pentru a crea o platforma
digitala care sa ofere o experienta educationala eficienta si atractiva.

Etapele in realizarea acestui proiect au fost:

a) Tntelegerea nevoilor utilizatorilor: Echipa de proiectare a folosit gandirea proiectiva pentru a obtine
o intelegere profunda a nevoilor si asteptarilor elevilor, profesorilor si parintilor in ceea ce priveste
educatia online. Aceasta a implicat cercetare, interviuri si observatii pentru a identifica problemele si
oportunitatile cheie.

b) Definirea provocarii: Pe baza intelegerii nevoilor utilizatorilor, echipa a putut defini provocarea clara
pentru proiectul lor.

¢) prin tehnici de brainstorming si workshop-uri colaborative, s-au putut genera idei pentru
caracteristicile platformei, continutul educational, functionalitatile de interactiune etc.

d) Prototipizare si testare: Designerii si dezvoltatorii au creat prototipuri rapide ale diferitelor elemente
ale platformei si le-au testat cu utilizatorii finali pentru a obtine feedback. Acest feedback a fost folosit
pentru a itera si imbunatati prototipurile inainte de implementarea finala.
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e) Implementarea si evaluarea: Dupa ce prototipurile au fost validate si Tmbunatatite, echipa a
implementat si a lansat platforma. Echipa a continuat sa monitorizeze si sa evalueze performanta
platformei si sa faca ajustari in functie de feedback-ul utilizatorilor si al altor factori relevanti.

2. Un alt exemplu a constat in crearea unei campanii publicitare integrate pentru lansarea unui nou
produs alimentar. Acest proiect a implicat colaborarea stransa intre diverse departamente, cum ar fi
marketingul, productia publicitara, designul grafic, cercetarea si dezvoltarea produsului si chiar
echipele de vanzari si distributie. Profesionistul intervievat a oferit o serie de detalii privind etapele
prin care a trecut pentru realizarea produsului final si anume:

a. efectuarea de cercetari extinse pentru a intelege nevoile si preferintele consumatorilor, tendintele
de piata si concurenta. Aceasta cercetare a fost cruciala pentru a ghida toate aspectele campaniei
publicitare, de la mesajul de baza pana la canalele de distributie.

b. Participarea echipelo din diferite departamente la sesiuni de brainstorming pentru a genera idei
creative si inovatoare pentru campanie. Au fost folosit metode de design thinking, cum ar fi mapping-
ul experientelor clientilor si crearea de personaje sau povestiri pentru a intelege mai bine modul in
care produsul ar putea rezolva problemele sau nevoile consumatorilor.

c. Au fost create prototipuri ale campaniei, inclusiv materiale publicitare, reclame si alte elemente de
comunicare vizuala. Aceste prototipuri au fost apoi testate pe un grup de consumatori pentru a obtine
feedback si a face ajustari inainte de lansarea oficiala.

d. Campania a fost implementata pe diverse canale, iar performanta sa a fost monitorizata si evaluata
in mod constant. Au fost folosite datele si feedback-ul primit pentru a face ajustari in timp real si
pentru a asigura ca campania ramane relevanta si eficienta.

Prin aplicarea gandirii proiective in procesul lor de web design, cele doua firme au putut aborda cu
succes provocarile complexe si interdisciplinare asociate cu dezvoltarea proiectelor descrise mai sus, pentru
a satisface in mod eficient nevoile si asteptarile utilizatorilor.

intrebarea nr. 5: Cum va asigurati ca experienta utilizatorului final rimane centrala
in timpul procesului de proiectare in practica dumneavoastra profesionala?

Profesionistii intervievati au mentionat ca existd mai multe modalitdti de a asigura ca experienta utilizatorului
final ramane centrala in timpul procesului de proiectare.

Astfel, in etapele initiale ale proiectului, ei incearca sa inteleaga cat mai bine posibil nevoile si obiectivele
clientilor lor, pentru a dezvolta o viziune clara pentru proiectele pe care trebuie sa le realizeze.
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Tnainte de aincepe procesul de proiectare, acestia dedicd timp pentru a realiza cercetari de piata si pentru
a intelege publicul tinta, pentru a identifica nevoile, preferintele si comportamentele utilizatorilor finali, in
scopul final de a dezvolta solutii care sa raspunda in mod eficient acestor cerinte.

n timpul procesului de proiectare, implica utilizatorii finali sau persoanele reprezentative din publicul
tinta pentru a testa prototipurile sau conceptele initiale. Acest lucru le ofera feedback in timp real cu privire
la experienta utilizatorului si le permite sa faca ajustari pentru a imbunatati produsul final.

in fiecare etapd a proiectului, se asigurd ca accesibilitatea si utilizabilitatea sunt prioritare. Acest lucru
inseamna ca designul trebuie sa fie intuitiv, usor de navigat si sa ofere o experienta placuta pentru utilizatorii
finali, indiferent de platforma sau dispozitivul pe care il utilizeaza.

Procesul de proiectare nu se incheie odatad ce produsul este lansat. Acestia continua sa monitorizeze
performanta si feedback-ul utilizatorilor si sa faca ajustari in consecinta pentru a asigura o imbunatatire
continua a experientei utilizatorului.

Prin aceste practici, ei reusesc sa mentin experienta utilizatorului final in centrul procesului lor de
proiectare, asigurandu-se ca produsele lor satisfac nevoile si asteptarile publicului tinta.

Intrebarea nr. 6: Ce strategii folositi pentru a stimula inovatia si gandirea creativa in
cadrul echipei sau proiectelor dvs.?

Profesionistii intervievati au afirmat ca, din punctul lor de vedere, exista mai multe strategii pe care le
utilizeaza pentru a stimula inovatia si gandirea creative in cadrul echipei care lucreaza la proiectele lor si
anume:

1. Brainstorming regulat: organizarea unor sesiuni periodice de brainstorming in echipa, in care membrii
sunt incurajati sa vind cu idei noi si neconventionale pentru proiectele de web design. Tn acest caz, atmosfera
este deschisa si non-judecata, iar toate ideile sunt binevenite.

2. Promovarea diversitatii: echipa este formata din membri cu perspective si experiente diferite. Ei
consider ca diversitatea in cadrul echipei poate stimula creativitatea si poate aduce in discutie idei si abordari
noi.

3. Crearea unui mediu deschis pentru schimbul de idei: este incurajata comunicarea libera si deschisa
in cadrul echipei, astfel incat membrii sa se simta confortabil sa impartaseasca si sa exploreze idei noi fara
frica de critica sau respingere.

4. Organizarea de workshop-uri si sesiuni de formare: organizarea unor workshop-uri si sesiuni de
formare pentru a explora noi tehnologii, tendinte de design si abordari creative in domeniul web design-ului.
Acest lucru poate stimula gandirea laterala si poate inspira membrii echipei sa abordeze proiectele lor cu o
perspectiva mai larga.
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5. Provocari si jocuri creative: derularea unor jocuri creative in cadrul echipei pentru a stimula inovatia
si gandirea laterala. Aceste activitati sunt distractive si provocatoare, oferind in acelasi timp oportunitati de
a explora si de a experimenta idei noi.

6. Recompensarea si recunoasterea inovatiei: eforturile si contributiile inovatoare ale membrilor
echipei sunt recunoscute si recompensate. Aceasta poate fi sub forma de aprecieri publice, bonusuri sau
oportunitati de avansare in cariera, pentru a incuraja si motiva continuarea gandirii creative si a inovatiei.

Prin aplicarea acestor strategii in cadrul echipei de web design, pot fi stimulate inovatia si gandirea
creativa si sa dezvoltati proiecte web mai inovatoare si mai captivante.

Intrebarea nr. 7: Ce instrumente si tehnologii digitale considerati esentiale pentru
designul si inovatia moderna si de ce?

Cei intervievati au afirma ca, din punctul lor de vedere, exista o serie de instrumente si tehnologii digitale
esentiale pentru designul si inovatia moderna, care faciliteaza procesul creativ, permit colaborarea eficienta
si contribuie la dezvoltarea solutiilor inovatoare. lata cateva dintre acestea:

1. Software de design grafic: Instrumente precum Adobe Creative Suite (Photoshop, Illustrator, InDesign),
Sketch, Figma, sau Adobe XD sunt esentiale pentru crearea de grafica digitala, ilustratii, machete si alte
elemente vizuale. Aceste programe ofera functionalitati avansate si flexibilitate in procesul de design.

2. Instrumente de prototipizare si design interactiv: Platforme precum Sketch, Figma, Adobe XD sau InVision
permit designerilor sa creeze prototipuri interactive si sa proiecteze experiente de utilizator (Ul/UX) pentru
website-uri si aplicatii mobile. Aceste instrumente faciliteaza testarea si iterarea rapida a ideilor si
conceptelor.

3. Tehnologii de realitate virtuala (VR) si augmentata (AR): VR si AR ofera posibilitati inovatoare pentru
design si experiente interactive. Aceste tehnologii permit simularea si vizualizarea conceptelor de design intr-
un mediu virtual si pot crea experiente immersive pentru utilizatori.

4. Platforme de colaborare si management de proiect: Instrumente precum Slack, Microsoft Teams, Trello
sau Asana faciliteaza colaborarea si coordonarea eforturilor in cadrul echipei. Aceste platforme permit
partajarea ideilor, gestionarea sarcinilor si urmarirea progresului proiectelor in timp real.

5. Analiza si inteligenta artificiala: Utilizarea analizei datelor si a inteligentei artificiale poate furniza insight-
uri valoroase despre nevoile utilizatorilor si comportamentul acestora. Instrumente precum Google Analytics,
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Heatmap.me sau instrumentele de analiza a sentimentelor pot ajuta la intelegerea mai profunda a
interactiunii utilizatorilor cu produsele si serviciile.

6. Imprimare 3D si fabricatie digitala: Tehnologiile de imprimare 3D permit prototipizarea rapida si
fabricarea de produse personalizate si inovatoare. Aceste tehnologii sunt esentiale pentru prototiparea si
testarea conceptelor de produs intr-un mod eficient si accesibil.

Aceste instrumente si tehnologii digitale sunt esentiale pentru designul si inovatia moderna deoarece
faciliteaza procesul creativ, imbunatatesc colaborarea intre membrii echipei si permit dezvoltarea de solutii
inovatoare care sa raspunda nevoilor si asteptarilor utilizatorilor.

Prin integrarea acestor instrumente in procesul de design si inovatie, organizatiile pot ramane
competitive si pot crea produse si servicii de succes pe piata.

v Ae

Intrebarea nr. 8: Ce credeti ci fi ofera unui profesionist din domeniul designului si
inovatiei un avantaj competitiv pe piata actuala?

Persoanele participante la interviu au apreciat ca un profesionist din domeniul designului si inovatiei
poate obtine un avantaj competitive semnificativ pe piata actuala prin detinerea unor abilitati si calitati cheie,
precum:

1. Creativitate si gandire inovatoare: Capacitatea de a genera idei noi si de a aborda problemele cu
o perspectiva fresh si inovatoare poate diferentia un profesionist in domeniul designului si inovatiei.
Capacitatea de a gandi in afara cutiei si de a oferi solutii neconventionale poate aduce o valoare
semnificativa intr-un mediu competitiv.

2. Cunostinte tehnice si abilitati practice: Profesionistii din domeniul designului trebuie sa detina
cunostinte solide Tn utilizarea instrumentelor si tehnologiilor relevante pentru domeniul lor de lucru,
precum si abilitati practice in aplicarea acestor cunostinte in practica.

3. Capacitatea de colaborare: Capacitatea de a lucra eficient in echipa si de a colabora cu membrii
din diverse domenii si discipline poate contribui la succesul unui profesionist in domeniul designului
si inovatiei. Abilitatea de a comunica eficient, de a asculta si de a impartasi idei si perspective poate
facilita procesul de dezvoltare si implementare a solutiilor inovatoare.

4. intelegerea nevoilor utilizatorilor: Un profesionist eficient in domeniul designului si inovatiei
trebuie sa aiba o intelegere profunda a nevoilor, preferintelor si comportamentului utilizatorilor
finali. Capacitatea de a pune utilizatorul in centrul procesului de proiectare si de a dezvolta solutii
care sa raspunda in mod eficient acestor nevoi poate genera avantaje competitive semnificative.

Profesionistul care este centrat pe nevoile si experienta utilizatorului final este in avantaj pe piata,
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deoarece poate crea produse si servicii care sa raspunda in mod eficient si satisfacator cerintelor si
asteptarilor utilizatorilor.

5. Adaptabilitate si flexibilitate: intr-un mediu in continua schimbare, capacitatea de a se adapta
rapid la noi tehnologii, tendinte si cerinte de piata este cruciald pentru succesul unui profesionist in
domeniul designului si inovatiei. Flexibilitatea in abordare si deschiderea catre invatare continua pot
contribui la mentinerea unui avantaj competitiv pe termen lung. Flexibilitatea Tn abordarea
problemelor si in adoptarea tehnologiilor si metodologiilor noi poate duce la inovatie si excelenta
in domeniul designului.

6. Capacitatea de a ramane actualizat cu cele mai recente tendinte si tehnologii: este esentiala

pentru succesul pe termen lung in domeniul designului si inovatiei.

Prin aceste calitati si abilitati, un profesionist din domeniul designului si inovatiei poate sa se distinga
in piata actuala si sa ofere valoare semnificativa atat pentru organizatia pentru care lucreaza, cat si pentru
clientii sai.

in ansamblu, cei intervievati au apreciat ci detinerea acestor calitéti si abilitati poate oferi un
profesionist din domeniul designului si inovatiei un avantaj competitiv puternic pe piata actuala, permitandu-
i sa creeze solutii inovatoare si sa se remarce intr-un mediu concurential.

Intrebarea nr. 9: Cum au contribuit gandirea de design thinking si designul grafic la
eforturile antreprenoriale cu care sunteti familiarizat?

Persoanele intervievate au apreciat ca design thinking-ul si design-ul grafic au avut un impact
semnificativ in eforturile antreprenoriale din domeniul web design-ului prin facilitarea dezvoltarii de produse
si servicii web care sa raspunda in mod eficient nevoilor si asteptarilor utilizatorilor. lata cateva moduri in
care aceste doua aspecte au contribuit la antreprenoriatul in domeniul web design-ului, in conceptia
respondentilor:

1. intelegerea profunda a utilizatorilor: Gandirea proiectivi pune un accent deosebit pe intelegerea
profunda a nevoilor, dorintelor si experientelor utilizatorilor. Prin aplicarea principiilor gandirii proiective in
procesul de dezvoltare a produselor si serviciilor web, antreprenorii pot identifica mai bine cerintele si
preferintele utilizatorilor si pot proiecta solutii care sa raspunda in mod eficient acestor nevoi.

2. Iterare si imbunatatire continua: Gandirea proiectiva promoveaza un proces iterativ de dezvoltare, in care
ideile sunt testate rapid si feedback-ul utilizatorilor este integrat in mod constant in procesul de design.
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Aceasta abordare permite antreprenorilor sa isi ajusteze si sa isi imbunatateasca produsele si serviciile web
in timp real, in functie de nevoile si cerintele utilizatorilor.

3. Crearea de experiente de utilizator de calitate: Designul grafic joaca un rol crucial in crearea de experiente
de utilizator atractive si functionale. Un design grafic bine realizat poate imbunatati navigarea, interactiunea
si intelegerea utilizatorilor in cadrul unui site web, ceea ce poate contribui la cresterea angajamentului
utilizatorilor si la conversii mai mari pentru afaceri.

4. Consolidarea identitatii de marca: Designul grafic este esential pentru crearea unei identitati de marca
puternice si memorabile pentru afaceri. Un design grafic coerent si bine gandit poate ajuta antreprenorii sa
isi diferentieze afacerea pe piata si sa creeze o impresie durabila asupra utilizatorilor si clientilor lor.

5. Inovare si competitivitate: Prin aplicarea gandirii proiective si a designului grafic in procesul de dezvoltare
a produselor si serviciilor web, antreprenorii pot crea solutii inovatoare si competitive care sa raspunda la
nevoile si tendintele in continua schimbare ale pietei. Aceste solutii pot ajuta antreprenorii sa se distinga si
sa prospere intr-un mediu concurential.

in ansamblu, gandirea proiectivd si designul grafic sunt elemente cheie in eforturile antreprenoriale
din domeniul web design-ului, contribuind la dezvoltarea de produse si servicii web de succes care sa ofere
valoare reala utilizatorilor si sa stimuleze cresterea si inovarea in afaceri.

Intrebarea nr. 10: Cum este incorporat contextul cultural si social in proiectele de
design din cadrul cursurilor dumneavoastra?

Persoanele intervievate au apreciat ca, in procesul de creatie, tin cont de aspectele culturale si sociale
pentru a ma asigura ca sunt responsabile din punct de vedere social. Astfel:
A. 1nainte de aincepe sa creez design-ul:

*

+* Tnainte de a incepe sa creez design-ul, efectueaza cercetari ample pentru a intelege publicul
tinta si contextul cultural si social in care se incadreaza. Aceasta include intelegerea valorilor
culturale, preferintelor estetice si sensibilitatilor sociale ale audientei.

+* Incurajeaza diversitatea si incluziunea in design-urile lor, evitand stereotipurile si reprezentarile
negative sau discriminatoare ale diferitelor grupuri sociale.

s includ diverse perspective si experiente in design-uri, pentru a reflecta lumea multiculturala in
care traim.

** promoveaza mesajele pozitive si inspirationale care aduc valoare si incurajeaza o schimbare

pozitiva in societate.
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% evita continutul care ar putea fi ofensator sau care ar putea contribui la perpetuarea
stereotipurilor negative.

B. in timpul creirii design-urilor:

%+ tin cont de impactul asupra mediului inconjurator. Ei aleg sa foloseasca materiale si tehnici de
productie sustenabile, promoveaza mesaje si initiative care incurajeaza responsabilitatea ecologica si
protectia mediului in toate aspectele campaniilor publicitare.

¢+ colaboreaza cu organizatii non-profit sau sociale pentru a dezvolta campanii publicitare care sa sprijine
cauze sociale importante si sa ofere solutii la probleme precum saracia, injustitia sociala sau protectia

drepturilor omului.

C. Dupa crearea design-urilor: monitorizeaza si analizeaza feedback-ul pentru a intelege impactul

design-urilor asupra audientei si societatii Tn general. Acest lucru le permite sa faca ajustari si sa
mbunatadteasca continuu practicile pentru a fi mai responsabil din punct de vedere social.

Prin adoptarea acestor practici si abordari, se asigura ca design-urile lor sunt responsabile din punct de
vedere social si contribuie pozitiv la societate si la lumea inconjuratoare.
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