Marele premiu al Smart
Design Challenge a revenit
designerilor formati la UTM

Lansat in aceastd vard si tindnd pe jar, timp
de 3 luni, sute de tineri designeri talentati §i
pasionati de tehnologie, Concursul de design de
produs Smart Design Challenge, organizat in
premierd de Orange Roménia si platforma Dizai-
ndr, si-a desemnat cdstigdtorii.

Marele premiu al juriului, in valoare de 5000 de
euro, a revenit echipei lui Andrei GRAMATSCHII
si coechipierilor sdi Roman NAGHIRNEAC, Vadim
CASAP si Andrian JURAT, al cdror proiect - ROLL,
a fost recunoscut drept cea mai creativa si cura-
joasa viziune in design. S$i nu doar atat! Pentru ca
i-a convins cu ideea, executia si designul propus
pe toti cei care au urmarit Smart Design Challen-
ge si au votat proiectele preferate, ROLL a cucerit
si un premiu de popularitate. Acumuland 1234
de voturi din partea publicului, este unul din cele
doud proiecte cu peste o mie de voturi in categoria
respectiva.

De asemenea, juriul a decis sa acorde si 3 mentiuni
speciale pentru 3 proiecte care au impresionat prin
concept, forma, functionalitate sau executia deo-
sebita. Printre ele se regdseste si proiectul ,,Pro-
vocarea offline” semnat de un alt designer de la
UTM, Mihai STAMATI.

Invitati sa creeze obiecte smart, cu implicare de
tehnologii si functionalitati legate de domeniul
telefoniei mobile si alte sisteme de comunicare sau
periferice pentru acestea, designerii de la UTM au
cucerit prin creatie, inovatie si executie.

Proiectul semnat de Andrei GRAMATSCHII si
coechipierii sai Roman NAGHIRNEAC, Vadim CA-
SAP si Andrian JURAT, indeamna utilizatorul sa
intre in joc cu forta de gravitatie, incercand noua
lampa ROLL. Aceasta este o lampa minimalista
cu o boxa bluetooth, senzori climd si un asistent
inteligent integrat. Portabila si cu un design mini-
malist, ea fiind un minunat cadou pentru cei ce se
axeazd pe simplitate si sunt atenti la detalii. Poate
fi folosita ca lampa de lucru, dar si ca obiect de-
corativ, crednd o atmosfera impresionanta in orice
incapere. Lumina calda va transforma spatiul intr-
un loc mai primitor, nu va obosi ochii si poate fi
folosita ca lumina de veghe. Lampa mentine echi-
librul datorita sistemului mecatronic interior. Fi-
ind conectata prin Bluetooth, ea poate fi controla-
ta prin intermediul aplicatiei. Cu ajutorul acesteia
poti aprinde lumina, mari sau micsora intensitatea
ei, citi datele senzorilor de climd, schimba cante-
cul sau volumul acestuia, schimba unghiul de in-
clinare a sursei de lumina. Poti modifica unghiul
de inclinare cu ajutorul aplicatiei de pe device sau
miscand cu ména bratul 1lampii in pozitia dorita.
Atunci lampa isi schimba centrul de greutate pen-
tru a mentine echilibrul in pozitia noua. Datorita
constructiei sale este creata iluzia depagirii fortei
de greutate si se obtine aspectul ,dinamic” al 1am-
pii.

»Provocarea offline”, proiectul lui Mihai STA-
MATI, reprezintd un dispozitiv sugerat de stilul de
viata online exagerat al societatii moderne si este
menit sa descurajeze obisnuinta de ,,a sta cu nasul
in telefon” mai tot timpul, provocandu-i pe oameni
sd aprecieze clipele in care ii au alaturi pe cei dragi
si sa comunice cu ei tet-a-tete. Dispozitivul ,,oferd”
fiecarei persoane o marja de timp in care isi poa-
te verifica mesajele si sa raspunda la apeluri, dar
nu mai mult de 60 secunde in suma. Aceste date
sunt inregistrate de un microprocesor si in cazul
in care cineva depaseste aceasta limita, pe ecranul
central al dispozitivului se activeaza culoarea care
corespunde sectiunii in care a stat telefonul, ceea
ce inseamna ca persoana a pierdut provocarea si va

plati intreaga consumatie de la masa (daca e vorba
de o intalnire la cafenea, bar etc.).

Mandru de rezultat, Andrei GRAMATSCHII a
declarat:

Vreau sa le multumesc tuturor celor care ne-au
sustinut in aceasta lupta a mintilor creative, con-
cursul de design Smart Design Challenge! Un mare
multumesc organizatorilor pentru oportunitatea
de a ne exprima si sprijinul acordat! Multumesc
baietilor, Roma NAGHIRNEAC, Vadim CASAP,
Andrian JURAT - ei sunt cei care au crezut si s-au
dedicat acestui proiect!

Pentru autorii proiectelor conteaza negresit si
feedbackul creatiilor si inovatiilor pe care le-au
zamislit. Cu atdt mai mult, impresiile juratilor.
Acestea au fost expuse pe siteul oficial al Oran-
ge Romania.

Irina ALEXANDRU:

Ceea ce m-a impresionat la produsul ROLL a fost

consistenta cu care a fost realizat. A punctat foar-
te bine la toate capitolele: functionalitate, este-
tica, detaliere tehnica, realizarea unui prototip
100% functional. Spectaculozitatea produsului
vine din transpunerea in realitate a unui concept
ce pe hartie parea doar ambitios: controlul prin-
tr-o aplicatie mobila al echilibrului unui obiect
cilindric pe o suprafata pland si manipularea
acestuia de la distanta doar cu ajutorul telefonu-
lui. Desi multi finalisti au reusit sa-si conecteze
obiectele la telefon printr-o aplicatie smart, lam-
paROLL a dus aceasta legatura la un alt nivel, ofe-
rindu-i obiectului un diferentiator fata de toate
produsele concurente. Insd cea mai mare calitate
pe care am apreciat-o la creatorii acestora, a fost
capacitatea lor de a se organiza intr-o echipa
multidisciplinara formata din designeri, ingineri
si developeri. Intr-o lume in care obiectele devin
tot mai complexe, iar designul se intersecteaza
cu tehnologia, echipele castigatoare sunt acelea
in care membrii lor au cunostinte complemen-
tare care, puse cap la cap, aduc inovatie. Tema
concursului a fost gandita de asa natura incat
sd incurajeze proiectele colaborative, iar echipa
castigatoare din Republica Moldova a demonstrat
exact acest lucru!

Corvin CRISTIAN:

Proiectul meu preferat este Provocare Offline.
Tehnologia este omniprezenta si, simplificand
putin lucrurile, pentru multi dintre noi este mai
greu sa se desprinda de tehnologie decat sa o in-
tegreze. Din punct de vedere aproape filosofic con-
ceptul este foarte interesant, ofera un antidot plin
de umor la alterarea intélnirilor fata in fata cu pri-
etenii ca efect al dependentei de tehnologie.

Mirela BOSOI:

Unul dintre proiectele care nu a castigat marele
premiu, dar a ajuns in topul preferintelor publi-
cului si in topul meu personal este ,Provocarea
offline”. E un proiect al timpurilor pe care le trdim
si surprinde importanta pe care tehnologia o are
in viata noastra oferindu-ne experiente unice, dar
in acelasi timp lanseaza provocarea de a pastra
caldura si intensitatea intélnirilor face to face cu
prietenii.

Felicitandu-si colegii alaturi de care a participat la
concurs, designerul Mihai STAMATI a mentionat:
In spatele rezultatului stau niste impresii. Sunt
ca o comunicare dintre juriu si participanti. Sunt

ca niste lectii pline de argumente, care in viata de
dupa concurs valoreaza foarte mult. Multumim!
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