PROFEKTOWANIE—=SLOWNILTWO

Jeéli poprosi Cie o to nauczyciel, przepisz stéwka do notesu szkoinego.

ESTETYKA

Termin okresla czesci niefunkcjonaine projektowanego przedmiotu, czyli cechy przedmiotu, ktére beda miaty
wplyw na nasze zmysly. To atrakcyjnosé projektowanego przedmiotu dla jego uzytkownikéw.

WYTYCZNE PROJEKTU

Krétki, szczegbtowy opis projektu. Wytyczne sq zazwyczaj omawiane miedzy klientem, osobg zamawiajaca
wykonanie projektu, a projektantem. Wytyczne okreslajq potencjalne problemy oraz wskazéwki, do ktérych
projektant musi sie stosowaé. Do wytycznych moze nalezeé takze okreslenie czasu, w ktérym projekt bedzie
wykonany, koloréw oraz materiatéw, ktére beda uzyte, kosztéw oraz uzytkownikéw lub kupcow produktu.

KONSUMENCI

Konsumentami okreslamy osoby, do ktérych kierowane sq usiugi lub produkty. To osoby kupujace
zaprojektowane i gotowe produkty. Projektanci oraz producenci produktéw kieruja je do grupy wybranych oséb
na podstawie wieku, pici oraz sytuacji finansowej oséb kupujacych.

ERGONOMIA

Termin okresla zwiqzek pomiedzy danym produktem, a jego uzytkownikami. To stopiefi okreslajacy jak komfortowy jest produkt pod
wzgledem fizycznym oraz jak fatwy jest w uzyciu. Ergonomia peini wazna funkcje w projektowaniu np. siedzef lub wézkéw na zakupy.

FIGURA

Okreéla tréjwymiarowe, fizyczne cechy produktu np. ksztatt, struktura, z jakiego materiatu jest on wykonany,
w jakich jest on kolorach, jakq ma fakture i czy jest on ozdobiony.

IFUNKCJA

Okresla cele uzycia produktu. Produkt musi wykonywaé czynnosci, do ktérych zostat zaprojektowany, w
bezpieczny oraz tatwy sposéb. Funkejq plakatu jest przekazanie informacji o np. koncercie rokowym oraz jego
promocji. Funkcja opakowania za$ jest ochrona produktu znajdujacego si¢ wewnatrz. Projektowanie wnetrz
powinno zapewnié fatwa uzytkowo$é wnetrza, jego komfort oraz atrakcyjnodé.

IcO MOZEMY PROJEKTOWAE?

Definicja projektowania jest bardzo szeroka i pokrywa wiele obszardw.

6RAFIKA - komunikacja wizualna uzywana w celu promocji np. plakat, znak drogowy, ksiazka.
MODA - ubidr na rozmaite okazje np. ubidr wyjSciowy, sportowy, codzienny, roboczy.
WNETRZA - projektowanie obszaréw mieszkalnych oraz miejsc pracy.

PRODUKTY - obiekty utatwiajace nam zycie np. telefon komdrkowy, suszarka do wioséw.

MEBLE - projektowanie siedzen, stotéw, szaf, szuflad itp.

OPAKOWANIA - kartony, opakowania od batonéw itp. chroniqce produkty i zapewniajqce jedzeniu
Swiezosé.

ARCHITEKTURA - budynki np. biura, mieszkania, lotniska, stacje pociagéw, budynek Pariamentu
Szkockiego.

TEKSTYLIA - projektowanie tkanin dla celéw np. moda, meble, dywany, zastony.

GRY - projektowanie gier komputerowych na x-boxa, playstation, gamecube oraz PC.
INZYNIERIA - projektowanie mostéw, zapér, satelit, duzej maszynerii itp.




