Paper No. T4.2-13, pp. 1-4

XXV Skup TRENDOVI RAZVOJA: “KVALITET VISOKOG OBRAZOVANJA ”, :i'iniﬂa
Kopaonik, 11. -14. 02. 2019.

Paper No.T4.2-13
04629

PREDSTAVLJANJE KONCEPTA DIZAJNERSKOG RAZMISLJANJA U
INOVATIVNIM PROJEKTIMA

Silvia Tomi¢', Ivana Kati¢?, Leposava Grubié¢ Nesi¢®
L23Univerzitet u Novom Sadu, Fakultet tehnickih nauka, Novi Sad, Srbija
'silvia.tomic85@gmail.com, “ivana katic@uns.ac.ts, *nesle@uns.ac.rs

Kratak sadriaj: U okruzenju koje se kontinualno i brzo menja, sve je vise zahteva da studenti tokom
obrazovanja razviju specificne kompetencije koje ¢e olaksati njihovo ukljucivanje u privredu i doprineti inovacionim
projektima. Ovaj rad ima za cilj da predstavi koncept ,, Design thinking” (dizajnersko razmisljanje), iterativni
pristup inovacijama koji prolazi kroz Sest faza. Dizajnersko razmisljanje oslanja se na logiku, mastu, intuiciju i
sistemsko razmisljanje, kroz koje ucesnici istrazuju mogucnosti da stvore Zeljene rezultate koji ce koristiti krajnjem
korisniku. Obrazovanje bi bilo pozeljno usmeriti ka razvijanju ovakvog nacina razmisljanja kod studenata, narocito
u oblastima koje se bave inovacijama i upravljanjem projektima.
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DESIGN THINKING CONCEPT IN INNOVATIVE PROJECTS

Abstract: In an continuously and rapidly changing environment, there is a growing need for students to
develop specific competencies during their education, which will make an easier inclusion into practice and their
contribution to innovative projects. This paper aims to present the concept of "Design thinking", an iterative
approach to innovations, presented through six stages. Design thinking relies on logic, imagination, intuition, and
systemic thinking, through which participants explore the possibilities to create the desired results that will benefit
the end user. It would be desirable to focus education towards developing this kind of thinking among students,
especially in the areas of innovation and project management.
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1. UVOD

Napredna ekonomija, inovativne industrije i preduzeca, poslovno okruzenje €iji zahtevi kontinualno rastu,
zahtevaju sve viSe obrazovane kadrove sa sposobnoscu fleksibilnog reagovanja u sloZenim situacijama, efikasnog
komuniciranja, upravljanja informacijama, rada u timovima i proizvodnje novog znanja. Za inovacije su potrebne
ideje i razliciti pogledi na izazove [1]. Studentima su potrebne i vestine i sredstva za aktivno ucesée u drustvu u
kojem su problemi sve kompleksniji i razumevanje nijansi od vitalnog znacaja [2]. Dizajnersko razmisljanje pruza
adekvatan odgovor ovom izazovu za studente, da pronadu odgovore na kompleksne probleme koji imaju visestruka
reSenja i da nauce da deluju kao agenti za promene.

Dizajnerski pristup je smatran katalizatorom inovativnih procesa u razvoju proizvoda i usluga [3]. U poslednjih
sedam godina, sa brojnim publikacijama o dizajnerskom razmisljanju [4], [5], [6], [7] i promovisanjem na
drustvenim mreZama, termin je stekao popularnost u poslovnim medijima i postao je sinonim za svest o tome koliko
bilo koji posao ili organizacija mogu imati koristi od dizajnerskog nacina razmisljanja. Sa covekom u fokusu, ovaj
nacin razmisljanja objedinjuje ljudske, poslovne i tehnoloske faktore prilikom reSavanja i oblikovanja problema [8].
Ova metodologija objedinjuje strucnost dizajna, drustvenih nauka, inZenjerstva i biznisa. Danas se dizajnersko
razmiS$ljanje shvata kao nacin razmisljanja koji vodi transformaciji, evoluciji i inovaciji, novim oblicima Zzivota i
novim nacinima za vodenje poslovanja [3]. To je jedan od razloga zasto neke Skole, kao Sto je Odeljenje za dizajn
Univerziteta Stanford ili HPI $kola dizajnerskog razmisljanja o Univerzitet u Potsdamu nude obrazovanje u oblasti
»Design thinking“-a.

2. KONCEPT DIZAJNERSKOG RAZMISLJANJA

Dizajneri su naviknuti da se bave kompleksnim problemima, njihovim analiziranjem i evaluiranjem i, uz
generisanje raznovrsnih i kreativnih ideja, postepeno ih resavaju [9]. To je ono §to studentima treba omoguditi,
razvoj kljuca svih kompetencija: bavljenje realnim, kompleksnim problemima, analizirajuci ih i procenjujuci kako bi
bili usmereni na reSenje i odgovorni ka okruzenju.

Proces dizajnerskog razmisljanja najbolje se objasnjava kao sistem preklapaju¢ih polja, umesto niza urednih
koraka. Tri polja treba imati na umu: inspiraciju, ideaciju i implementaciju [10]. Inspiracija se predstavlja kao
problem ili prilika koja motivise potragu za reSenjima; ideacija kao proces generisanja, razvijanja i testiranja ideja; i
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implementacija kao put koji vodi od faze projekta do realizacije. Razlog da se ova polja nazovu polja, a ne koraci je
u tome Sto se oni ne preduzimaju redovno. Projekti se viSe puta mogu vratiti kroz inspiraciju, ideaciju i
implementaciju dok tim redefiniSe svoje ideje i istrazuje nove pravce. Dizajnersko razmisljanje moze da deluje
haoti¢no za one koji ga primenjuju prvi put ali tokom trajanja projekta ucesnici dolaze da uvida da proces ima
smisla i postize rezultate.

Sa druge strane, ,,Design thinking®“ filozofija predstavljena je i procesno, kroz nekoliko faza kako bi se
olaksalo planiranje projektnih zadataka, timske i proizvodne aktivnosti i rasporedi. Model Hasso-Platner Instituta na
Univerzitetu Potsdam iz Nemacke, kreiran za obrazovne institucije je ,,Design thinking model, D-school”. Ovaj
model je prikazan kroz Sest koraka koji su povezani zakrivljenim linijama koje ukazuju na to da se svaki korak
izvodi iterativno. Koraci su sledeci:

1. Razumevanje i posmatranje — Prvo se prolazi kroz korak izgradnje empatije i razumevanja ljudi i situacija
na koje se dati problem ili izazov odnose. Cilj je, posmatranjem doéi do spone izmedu problema i njegovog
konteksta i pronaci skrivene potrebe. Empatija je kompetencija prepoznavanje osecanja, misli, namera i
karakteristika drugih.

2. Sinteza - Da bi se reSio problem i stvorio smisao same ideje, potrebno je definisati problem i njegov
kontekst. Kao i u fazi razumevanja, postoje razliCite perspektive o jednom odredenom problemu i puno
informacija se generise da bi se dati problem opisao. U fazi sinteze sve ove informacije se tumace i sazimaju
na smislene uvide, kako bi se mogla generisati delotvorna reSenja. Ovo ukljucuje krticko razmisljanje i
vestinu tumacenja kako bi se velika koli¢ina informacija svela na sustinu i dala jasan pravac daljeg toka
procesa ideacije.

3. Generisanje ideja - Ideacija znaCi otvaranje uma, mastovitost i generisanje mnogo ideja za reSavanje
problema. U ovoj fazi pozeljno je generisati §to veéi broj ideja. Svaka ideja se belezi i uzima u obzir. Ova
faza u timu pomaze da se ideje pojedinca nadograduju na ideje drugih ucesnika i da se znanje o problemu i
njegovom nastanku zajedniCki pretvori u akcioni plan za reSavanje problema. To je ono Sto pedagogija
opisuje kao kompetentnost primene znanja.

4. TIzrada prototipa - Faza izrade prototipa odnosi se na to da se ideje ozive, da se ucine opipljivim,
delotvornim, proverljivim. O idejama, njihovim moguénostima u formi i funkciji uci se najbolje kroz njihovu
izgradnju. Cilj ove faze je da se ideje dele sa drugima i da se ideja isproba u fizickom svetu. Sa druge strane,
ova faza omogucava da se nacini greska i viSe puta pre nego $to se finalno resenje proizvede.

5. Testiranje - Testiranje za cilj ima da se dobiju povratne informacije o ideji, o tome §ta je dalo rezultat, a Sta
bi trebalo korigovati. Povratne informacije prikupljaju se od drugih stru¢njaka, od ljudi bez iskustva, od
korisnika, od svih koji su u kontekstu problema. Ova faza moze podrazumevati i povratak na faze izrade
prototipa i modifikovanja na osnovu povratnih informacija. Testiranje je fokusirano na resenje i potvrdu toga
koliko je problem dobro shvacen.

Slika 1. Design thinking model Hasso Platner Instituta [11]

U osnovi, proces prati ovih Sest koraka koji se nadovezuju medusobno, a da pritom ocuvaju iterativnu prirodu.
Spoljasnje linije i zamisljene strelice ilustruju da je moguée i poZeljno preci iz jedne faze u bilo koju drugu u bilo
kom trenutku, kao i da se odredene faze u potpunosti ponove. Njegova iterativna priroda razotkriva Citav koncept
konstruktivizma - ne postoji takva stvar kao Sto je fiksna i jednodimenzionalna realnost [12]. Prili¢no razlicite
situacije primenjuju razli¢ite perspektive i nove perspektive stvaraju nove situacije.
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Prema Dorneru [13] uo€eno je nekoliko oblika razmisljanja pri dizajniranju. Dizajn pocinje kao zamagljena
ideja o tome kako dizajn/proizvod treba izgledati kao i kako bi trebalo da funkcioniSe. S vremenom se ova ideja
kristaliSe i pretvara u jasnu i potpunu sliku proizvoda. Zamagljena ideja dolazi od necega §to dizajner ve¢ zna o
proizvodu. Drugi oblik razmisljanja ukljucuje skice i modele koji pretvaraju zamagljenu ideju u konkretniji oblik.
Skice 1 modeli obja$njavaju karakteristike proizvoda, pomazuci da se formira specifi¢ni tok misli koji olakSava
proces razvoja i ¢ini osnovu za proces dizajnerskog razmisljanja. Treci oblik dizajnerskog razmisljanja je “ciklus
slike-reci”, koji ukljucuje stavljanje ideja u reci koje pomazu dizajneru da razjasni i razradi ideje.

Iako priroda dizajnerskog razmisljanja i ono §to ¢ini jednu osobu dizajnerom, a drugu ne, ostaje nepotpuno
poznata, ima nekoliko karakteristika koje su identifikovane i koje mogu biti korisne u razumevanju nacina na koji
dizajneri razmisljaju i pristupaju problemima [14]. Ove karakteristike su takode korisne u razumevanju prirode
dizajnerskog razmisljanja. Dizajneri moraju stalno razmisljati o tome kako ¢e ono §to stvaraju odgovoriti na potrebe
ljudi, Sto odrazava njihovu orijentisanost na ljude i okruZenje. Dizajneri imaju vestinu vizualiziranja i na greske
gledaju kao na deo procesa. Dizajneri treba da gledaju u razli¢ita/viSestruka reSenja problema s tim da imaju §iru
sliku na umu. Navode se jos i karakteristike poput: sistemati¢nosti, verbalnog izrazavanja, orijentisanosti na timski
rad, sposobnosti uklapanja najboljih reSenja. Pored ovih karakteristika, postoji nekoliko procesa koji su u osnovi
procesa razmi$ljanja o dizajnu. Prema Brahi i Reichu [15] proces dizajniranja karakteriSe iterativni, istrazivacki i
ponekad haoticni proces. Dizajn prati cikluse medusobnog prilagodavanja specifikacija problema i reSenja dok se ne
postigne konaéno reSenje. Dizajneri, takode imaju tendenciju da menjaju ciljeve i ograni¢enja u svom dizajnu.
Fleksibilni su u odabiru i isprobavanju razli¢itih reSenja. Medutim, kada se dizajneri suoCe sa neocekivanim
situacijama ili nedostacima u konceptu resenja, skloni su tome da se drze koncepta svog inicijalnog reSenja $to je
duze moguce. Na primer, iz studija slucaja profesionalnih arhitektonskih dizajnera, Rove [16] je primetio da su
dizajnerski izbori prilikom resavanja problema bili pod uticajem njihovih inicijalnih idejnih resenja. Stavise,
dizajneri su napravili svaki napor da ove ideje primene kad god se naide na problem, pre nego na usvajanje nove
ideje. Istrazivaci navode da kada su dizajneri generisali manje nego zadovoljavajuce resenje, odbili su odbaciti
originalno resenje ili potrositi vreme i trud na pronalazenje novih, alternativnih ideja. Umesto toga, oni su skloni da
rade na poboljSanju idejnog resenja tako $to ce razviti razliCite verzije istog resenja dok se ne postigne funkcionalno
resenje. Ipak, Cini se da je ovo pridrzavanje inicijalnog resenja odlika eksperata u ovom procesu.

3. ZAKLJUCAK

Pristup dizajnerskog razmisljanja u obrazovanju moze pomo¢i u podizanju svesti studenata o vaznosti ovakvog
pristupa inovacijama, problemima i generalno povecati njihov interes za reSavanje kompleksnih situacija. Edukatori
mogu podrzati svoje studente u razvijanju ovih vestina tako §to ¢e im demonstrirati viSestruke i raznovrsne
mogucénosti dizajniranja i kreiranja prototipa, eksperimentisanje sa razliitim idejama, saradnju sa drugima,
razmiS$ljanje o njihovom ucenju i ponavljanju ovog ciklusa prilikom revidiranja i unapredenja idejnog resenja.
Pretpostavka je da ¢e poboljSanjem vestina dizajnerskog razmisljanja studenata kroz primenu procesa i metoda koje
dizajneri koriste za ideje i pomazu im da iskuse kako dizajneri pristupaju problemima i pokuSavaju da ih reSe,
studenti biti spremniji da se suoce sa problemima, razmisljaju izvan okvira i dodu do inovativnih reSenja [17].
Martin [18] navodi da uspeh u savremenom poslovanju, uz tradicionalne analiticke i1 upravljacke vestine, zahteva
dizajnerski na¢in razmisljanja. 1z ugla obrazovanja, to podrazumeva da bi se kriterijumi za prijem u poslovne skole,
kao 1 njihovi nastavni planovi i programi trebali promeniti i dopuniti sa konceptom dizajnerskog razmisljanja.
Procenjuje se da ¢e dizajnersko razmisljanje kao vestina biti izuzetno znacajna za studente koji Zele svoj karijerni
put da usmere u kompanijama koje se bave inovacijama, projektima i imaju direktan kontakt sa kupcima.

Kako bi se studenti adekvatno pripremili za praksu preporucuje se pruziti im moguénost da se upoznaju sa
problemima iz prakse, kriticki razmisljaju o njima i koriste ih za kreiranje novih informacija, pre nego zahtevati od
njih da pamte definicije i na zahtev ih izlazu. Za buduce radno okruzenje potrebno je pripremiti studente da dobro
koriste svoje umove.
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