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Εισαγωγή 

Είναι κοινά παραδεκτό πως η σχεδιαστική διεργασία παρουσιάζει µια αλληλεπιδραστική φύση 
ώστε να υποστηρίξει δράσεις βασισµένες στο νόηµα µεταξύ αυτών που συµµετέχουν στη 
σχεδίαση (σχεδιαστές/χρήστες) (Arnellos et al., 2007, 2010; Cross, 1997; Dorst & Cross, 2001; 
Xenakis & Arnellos, 2013). Η φάση της δόµησης ιδεών, σχεδιαστικών αναπαραστάσεων, 
γνωστή και ως «ιδεασµός», αποτελεί αναπόσπαστο κοµµάτι της σχεδιαστικής διεργασίας, και 
κοµβικό σηµείο για την επίτευξη των σχεδιαστικών στόχων (S. Daly et al., 2011a; Girotra et al., 
2010; Hernandez et al., 2010a; Yilmaz et al., 2015). Παρ’ όλη την σπουδαιότητα της φάσης 
αυτής, ο ιδεασµός στην βιβλιογραφία της σχεδίασης είναι µια αρκετά αχαρτογράφητη περιοχή 
τόσο στην κατανόηση του τρόπου σκέψης και δράσης ενός σχεδιαστή ώστε τελικά να παράξει 
καινοτόµες ιδέες, όσο και στις µεθόδους που θα µπορούσαν να υποβοηθήσουν τους 
σχεδιαστές να ενισχύσουν την παραγωγή ιδεών. Για να µειωθεί η σχεδιαστική αβεβαιότητα στην 
παραγωγή ιδεών, ανά τα χρόνια, έχουν αναπτυχθεί µέθοδοι ιδεασµού από όπου οι σχεδιαστές 
αντλούν βοήθεια ώστε να επιτύχουν τους στόχους. 

H παρούσα διπλωµατική εργασία έχει ως στόχο να βοηθήσει στην κατανόηση της ευρύτερης 
έννοιας της παραγωγής «ιδεών στην σχεδίαση», και να διερευνήσει πώς αυτή µεθοδολογικά 
εντάσσεται στην σχεδιαστική διεργασία. Η εργασία θα επικεντρωθεί στο να παρουσιάσει τόσο 
τον ερευνητικό χώρο των µεθόδων ιδεασµού, όσο και να αναλύσει και να αξιολογήσει τις πιο 
σηµαντικές από αυτές, αλλά και να τολµήσει µια κριτική επισκόπηση και κατηγοριοποίηση των 
µεθόδων αυτών. Ειδικά, οι µέθοδοι θα αξιολογηθούν σε σχέση µε τις περιπτώσεις των 
σχεδιαστικών προβληµάτων που καλούνται να αντιµετωπίσουν, αλλά και τον τρόπο και το 
εύρος µε τον οποίο ενισχύουν τους σχεδιαστές στο να παράξουν απλά ιδέες ή καινοτόµες 
ιδέες. Τα κριτήρια µε τα οποία αξιολογούνται οι ιδέες µεµονωµένα θα παίξουν σηµαντικό ρόλο 
και στην κριτική των µεθόδων ως προς τα αποτελέσµατα τους. Θα εντοπιστούν τα κοινά τους 
χαρακτηριστικά, οι διαφοροποιήσεις τους αλλά και τα πιθανά κενά τους. 

Είναι σηµαντικό να ειπωθεί στο σηµείο αυτό ότι στη βιβλιογραφία που µελετήθηκε δεν έχει 
εντοπιστεί αντίστοιχη επισκόπηση και κριτική µελέτη όσον αφορά τον ιδεασµό. Η εργασία έχει 
ο σκοπό να θέσει υπό ανάλυση και αξιολόγηση τις πιο διαδεδοµένες και ευρέως γνωστές 
µεθόδους, τόσο ως προς τα χαρακτηριστικά τους ξεχωριστά (που βασίζονται, που 
απευθύνονται κλπ.), όσο και ως προς τη µεταξύ τους σχέση (κοινά στοιχεία και διαφορές). Στη 
βιβλιογραφία επίσης, δεν συναντήθηκε αντίστοιχη µελέτη, που να αξιολογεί και να συγκρίνει τις 
µεθόδους εκτενώς σε τόσα επίπεδα (ως προς τη διάρκεια, το εύρος των  προβληµάτων, την 
ατοµική ή οµαδική εργασία κλπ.). Υπάρχουσες µελέτες (βλέπε, (Kremer & Mohammed, 2006; J. 
J. Shah et al., 2020; Tang et al., 2011; Zijlstra, 2020) αφορούν πολύ περιορισµένες συγκρίσεις 
των µεθόδων σε συγκεκριµένα πρακτικά πλαίσια (πειράµατα για την επιβεβαίωση της βοήθειας 
τους ή µη στη σχεδιαστική διεργασία σε συγκεκριµένες συνθήκες και την αριθµητική αύξηση 
των ιδεών), ή σε  θεωρητικά πλαίσια την µέτρηση και αξιολόγηση των ιδεών και της 
ανθρώπινης δηµιουργικότητας.  

Η διάρθρωση της εργασίας είναι η εξής: στο πρώτο κεφάλαιο αναλύεται η έννοια του 
ιδεασµού. Ειδικά θα απασχολήσουν το κεφάλαιο θέµατα όπως: τι σηµαίνει ο όρος ιδεασµός, 
πως προσεγγίζεται στο πλαίσιο της σχεδιαστικής διεργασίας και πως εντάσσεται σε αυτή. 
Μέσα από το διαχωρισµό της σχεδιαστικής διεργασίας σε επιµέρους φάσεις θα αναγνωριστεί 
που εµπλέκεται ο ιδεασµός και θα υπογραµµιστεί η σηµαντικότητά του σε σχέση µε το ρόλο 
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του και τα αποτελέσµατα που επιφέρει, δηλαδή τις λειτουργικές ιδέες. Έπειτα, θα αναλυθεί ο 
τρόπος που µετράται και αξιολογείται η επιτυχία της. Θα υπογραµµιστούν τα κριτήρια µε τα 
οποία αξιολογείται η ιδέα, καθώς παράλληλα και η επιρροή τους σε ολόκληρη τη φάση του 
ιδεασµού. Αυτά τα κριτήρια, θα απασχολήσουν και αργότερα την εργασία, καθώς µέσω 
αυτών θα γίνει η αξιολόγηση των µεθόδων. Τέλος, στο κεφάλαιο αυτό θα παρουσιαστεί η 
τρέχουσα πειραµατική έρευνα στον ιδεασµό, τα αποτελέσµατα της και οι παράγοντες που τον 
επηρεάζουν. Θα εντοπιστούν τα κενά που προκύπτουν από τις πειραµατικές µελέτες και θα 
επισηµανθεί εκείνο στο οποίο παρεµβαίνει η παρούσα εργασία.  

Το δεύτερο κεφάλαιο εστιάζει σε δύο βασικές έννοιες που διέπουν τον ιδεασµό σύµφωνα µε τη 
βιβλιογραφία, την έµπνευση και τη δηµιουργικότητα. Αυτές οι δύο έννοιες επηρεάζουν 
σηµαντικά, την παραγωγή των ιδεών, συνεπώς και το αποτέλεσµα της σχεδιαστικής 
διεργασίας (Amabile et al., 2002; Cross, 1997; Damen & Toh, 2019, 2019; Edmonds & Candy, 
2002; Gonçalves et al., 2016; Hoffmann & Kollingbaum, 1996; Kremer & Mohammed, 2006). 
Θα παρατεθούν οι τρόποι που αντιλαµβάνεται και αναζητεί ο άνθρωπος, στην προκειµένη ο 
σχεδιαστής, τα στοιχεία που θα επιφέρουν την έµπνευση, το πως τα επιλέγει και πως αυτό 
επιδρά στη σχεδιαστική διεργασία. Ενώ στη συνέχεια, θα διαπιστωθεί πως αυτά τα στοιχεία 
χρησιµοποιούνται δηµιουργικά για την παραγωγή ιδεών. Θα γίνει εκτενής αναφορά στα 
σηµεία όπου ο σχεδιαστής δυσκολεύεται και νιώθει πως δεν µπορεί να παράξει τα επιθυµητά 
αποτελέσµατα. Η αδυναµία του σχεδιαστή αυτή µπορεί να σταθεί ικανή να επηρεάσει το τελικό 
αποτέλεσµα όπως θα επισηµανθεί και στο κείµενο, σηµειώνοντας παράλληλα και τους 
τρόπους µε τους οποίους µπορεί να αποφευχθεί. 

Στο τρίτο κεφάλαιο, παρατίθεται ο τρόπος µε τον οποίο ο ιδεασµός λαµβάνει χώρα κατά τη 
διάρκεια της σχεδιαστικής διεργασίας. Πολλές φορές η πολυπλοκότητα της παραγωγής ιδεών 
και η αβεβαιότητα της εξεύρεσης λειτουργικής σχεδιαστικής λύσης, ωθεί τους σχεδιαστές να 
εντάσσουν βοηθητικά µέσα (µεθόδους ιδεασµού) ώστε να µειώσουν την αβεβαιότητα και να 
ενισχύσουν το εύρος των αποφάσεών τους. Στη βιβλιογραφία υπάρχει πληθώρα τέτοιων 
µεθόδων που έχουν κατασκευαστεί για αυτόν ακριβώς το σκοπό (Choo et al., 2015; Kim et al., 
2019; Kremer & Mohammed, 2006; Mohan et al., 2014; Ritchey, 2011a; Vidal et al., 2015; 
Weaver et al., 2009; Zijlstra, 2020). Αναλόγως µε το είδος του σχεδιαστικού προβλήµατος που 
αντιµετωπίζεται, αλλά και άλλων παραγόντων που τίθενται από τον εκάστοτε σχεδιαστή (πχ. η 
επιθυµία να υλοποιήσει τους προσωπικούς στόχους του, η ανάγκη για να σχεδιάσει κάτι 
καινούργιο, οι χρονικές προθεσµίες που θέτει για να ολοκληρώσει το έργο, κλπ), ο σχεδιαστής 
καλείται να αποφασίσει µε ποια από τις µεθόδους ιδεασµού θα εργαστεί. Οι µέθοδοι που 
υπάρχουν είναι πολυάριθµες και µε αρκετές παραλλαγές. Για το λόγο αυτό, η παρούσα 
εργασία θα παρουσιάσει τις σηµαντικότερες από αυτές, όπως καταγράφονται στην 
βιβλιογραφία, και θα διερευνήσει σε πρώτο βαθµό κατά πόσο αυτές επιτελούν το σκοπό τους 
αναφορικά µε τις προδιαγραφές τους, καθώς  και αν όντως συνεισφέρουν ουσιαστικά στη 
καινοτόµο σχεδίαση. Πιο συγκεκριµένα, θα γίνει µια προσπάθεια κριτικής της κάθε µεθόδου ως 
προς τα βασικά χαρακτηριστικά της, τα µειονεκτήµατα και πλεονεκτήµατά της και τη ροή της 
µέσα στη σχεδιαστική διεργασία. Οι µέθοδοι που θα τεθούν υπό µελέτη είναι οι : Kolb, TRIZ, ο 
συνδυασµός των δύο, SBI, Synectics, Heuristics, Brainstorming, Morphological Analysis και 
Mind- Mapping.   
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Στο τέταρτο και τελευταίο κεφάλαιο, θα αναλυθούν τα βήµατα που ακολουθούν οι παραπάνω 
µέθοδοι  κατά τη ροή της σχεδιαστικής διεργασίας, ώστε συγκριτικά να αναγνωριστούν κοινά 
σηµεία. Στη συνέχεια, θα γίνει συγκριτική αξιολόγηση αυτών των µεθόδων ως προς τη χρήση 
τους, ειδικά την περίπτωση που εφαρµόζονται αλλά και το πως αυτές χρησιµοποιούνται σε 
σχέση µε τον σκοπό που εξυπηρετούν. Θα µελετηθούν τα αποτελέσµατά τους µε γνώµονα την 
καινοτοµία, τις ελλείψεις και το αν παράγουν καινοτόµα σχεδίαση  ή αναπαράγουν 
υπάρχουσες λύσεις. Τέλος, θα εξεταστεί συγκριτικά η µεταξύ τους σχέση, και θα σηµειωθούν 
τα κοινά τους σηµεία, οι διαφοροποιήσεις τους.  
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1 Ο ΡΟΛΟΣ ΚΑΙ Η ΜΕΛΕΤΗ ΤΟΥ ΙΔΕΑΣΜΟΥ ΣΤΗ ΣΧΕΔΙΑΣΤΙΚΗ ΔΙΕΡΓΑΣΙΑ  
 

Το παρόν κεφάλαιο έχει σκοπό να αναλύσει την έννοια του ιδεασµού στη σχεδιαστική 
διεργασία. Αρχικά, θα γίνει λόγος για τον τρόπο που παρουσιάζεται ο ιδεασµός µέσα από τη 
βιβλιογραφία. Ειδικά θα απασχολήσουν θέµατα όπως: τι σηµαίνει ο όρος «ιδεασµός», πως 
προσεγγίζεται στο πλαίσιο της σχεδιαστικής διεργασίας και πως εντάσσεται σε αυτή. Μέσα 
από το διαχωρισµό της σχεδιαστικής διεργασίας σε επιµέρους φάσεις θα αναγνωριστεί που 
εµπλέκεται ο ιδεασµός και θα υπογραµµιστεί η σηµαντικότητά του σε σχέση µε το ρόλο του και 
τα αποτελέσµατα που επιφέρει, δηλαδή τις λειτουργικές ιδέες. Έπειτα, θα αναλυθεί ο τρόπος 
που µετράται και αξιολογείται η επιτυχία της. Θα υπογραµµιστούν τα κριτήρια µε τα οποία 
αξιολογείται η ιδέα, καθώς παράλληλα και η επιρροή τους σε ολόκληρη τη φάση του ιδεασµού. 
Αυτά τα κριτήρια, θα απασχολήσουν και αργότερα την εργασία, καθώς µέσω αυτών θα γίνει 
η αξιολόγηση των µεθόδων. Τέλος, στο κεφάλαιο αυτό θα παρουσιαστεί η τρέχουσα 
πειραµατική έρευνα στον ιδεασµό, τα αποτελέσµατα της και οι παράγοντες που τον 
επηρεάζουν. Θα εντοπιστούν τα κενά που προκύπτουν από τις πειραµατικές µελέτες και θα 
επισηµανθεί εκείνο στο οποίο παρεµβαίνει η παρούσα εργασία.  

1.1 Η ΘΕΩΡΗΤΙΚΗ ΠΡΟΣΕΓΓΙΣΗ ΤΟΥ ΙΔΕΑΣΜΟΥ 
Η σχεδιαστική διεργασία παρουσιάζει µία αλληλεπιδραστική φύση, η οποία βασίζεται σε 
πράξεις που έχουν νόηµα µεταξύ των συµµετεχόντων στον σχεδιασµό (του σχεδιαστή και του 
χρήστη) (Xenakis & Arnellos, 2013). Το νόηµα θεωρείται ως η διαδικασία κατασκευής τρόπων 
αλληλεπίδρασης µε το περιβάλλον. Συγκεκριµένα, ο σχεδιαστής στοχεύει να γνωστοποιήσει τα 
νοήµατά του (εύρος πιθανών τρόπων αλληλεπίδρασης µε το περιβάλλον) στον χρήστη, µέσω 
του τεχνουργήµατος. Τα νοήµατα αυτά αποτυπώνονται πρακτικά ως οι ιδέες. Ο σχεδιαστής 
παρέχει τρόπους αλληλεπίδρασης µε το περιβάλλον µέσω του τεχνουργήµατος, και σύµφωνα 
µε τους στόχους του. Για να επιτευχθεί αυτό, πρέπει να ανακαλύψει όσους περισσότερους 
τρόπους µπορεί ώστε στο τέλος να επιλέξει τον/τους κατάλληλους µε βάση τους  στόχους.  Με 
βασικό στόχο λοιπόν, την επικοινωνία του λειτουργικού νοήµατος µέσω του σχεδιασµένου 
τεχνουργήµατος στους υπόλοιπους εµπλεκόµενους στη σχεδίαση, οι σχεδιαστές 
αντιµετωπίζουν µια συνεχή πρόκληση: την παραγωγή τέτοιων ιδεών που θα πραγµατώνουν 
την επικοινωνία των λειτουργικών νοηµάτων (S. Daly et al., 2011a; Yilmaz et al., 2015). Οι ιδέες 
είναι και οι σχεδιαστικές αναπαραστάσεις που θα οδηγήσουν τελικά τους σχεδιαστές στην 
επίτευξη των σχεδιαστικών τους στόχων. Έτσι, η ιδέα αποτελεί ίσως το βασικότερο συστατικό 
της σχεδιαστικής διεργασίας µε στόχο να ικανοποιήσει το απαιτούµενο σχεδιαστικό brief, τόσο 
λειτουργικά, δίνοντας λύση στους σχεδιαστικούς στόχους, όσο και δηµιουργικά, ξεπερνώντας 
πιθανές υπάρχουσες λύσεις (S. Daly et al., 2011a; Mohan et al., 2011).  

H επιτυχία του ιδεασµού όµως, δεν περιορίζεται στην παραγωγή µίας και µοναδικής ιδέας, αλλά 
στο κατά πόσον οι σχεδιαστικοί στόχοι (προδιαγραφές σχεδίασης)  µπορούν να ερµηνευθούν 
από τον σχεδιαστή για να παραχθούν πολλαπλές και εναλλακτικές ιδέες που όλες να 
ικανοποιούν το ζητούµενο brief (J. J. Shah et al., 2003). Με την παραγωγή πολλαπλών, 
διαφορετικών ιδεών, ο σχεδιαστής είναι περισσότερο πιθανό να καταλήξει τελικά σε 
ικανοποιητικά αποτελέσµατα (S. Daly et al., 2011a; Girotra et al., 2010; J. J. Shah et al., 2003). 
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Όµως, το ερώτηµα που εύλογα γεννάται είναι πότε και πως ένας σχεδιαστής παράγει αυτές τις 
πολλαπλές, λειτουργικές ιδέες; 

Η σχεδιαστική διεργασία είναι ιδιαίτερα περίπλοκη και δεν αφορά µια σειριακή διαδικασία µε 
πλήρως καθορισµένα βήµατα (Dubberly, 2018a). Πολλοί µελετητές έκαναν προσπάθεια να 
καταγράψουν τις φάσεις της σχεδιαστικής διεργασίας, µέσα από τις οποίες περνάει ο 
σχεδιαστής έως ότου παράξει τις τελικές και πιο ολοκληρωµένες ιδέες. Αναπτύχθηκαν ποικίλες 
θεωρήσεις, κάθε µία προσφέροντας τη δική της οπτική. Παρά τις διαφορετικές ονοµασίες των 
διεργασιών ή το πλήθος των φάσεων που εισάγει η κάθε θεωρία, το κοινό στοιχείο που 
δεσπόζει ανάµεσά τους είναι πως υπάρχει µία ή και περισσότερες φάσεις, όπου ο σχεδιαστής 
περνάει για την παραγωγή των ιδεών.    

Από τις πιο διαδεδοµένες θεωρίες είναι εκείνη του Cross, που εµφανίζεται σε αρκετές πηγές  
(Cross, 1997; Dubberly, 2018a; J. J. Shah et al., 2003), και περιγράφει τις βασικές 
δραστηριότητες που εκτελεί ένας σχεδιαστής. Σύµφωνα µε αυτή, σε πρώτη φάση γίνεται 
εξερεύνηση και κατανόηση του πεδίου σχεδίασης όπως ορίζεται από το brief, και κατά τη 
δεύτερη φάση οι σχεδιαστές αρχίζουν να παράγουν ιδέες. Η φάση αυτή ονοµάζεται παραγωγή 
ιδεών (idea generation). Όµως η σχεδιαστική διεργασία δεν είναι τόσο απλή, καθώς εµπεριέχει 
πάντα και το προσωπικό στοιχείο ή αλλιώς την προσωπική έκφραση του σχεδιαστή που 
προέρχεται από την ανάγκη να εξωτερικεύσει τη δηµιουργικότητα του (Dorst & Cross, 2001; Galil 
et al., 2017; Tang et al., 2011).   

Μία άλλη προσέγγιση (Dubberly, 2018; Teng et al., 2004) αντιµετωπίζει τη σχεδιαστική 
διεργασία ως καθαρά δηµιουργική διεργασία. Οι φάσεις στη συγκεκριµένη θεωρία έχουν 
κατανεµηθεί µε τρόπο που αφορά το πως γεννιούνται και εξελίσσονται οι ιδέες. Πιο 
συγκεκριµένα, η ιδέα αναδύεται σε τέσσερεις διαφορετικές φάσεις: προετοιµάζεται 
(preparation), επωάζει (incubation), διαφωτίζεται/ξεχωρίζει (illumination), επαληθεύεται/ 
αξιολογείται (Verification). Όπως φαίνεται στον Πίνακα (Πίνακας 1), στη φάση της 
Προπαρασκευής ο σχεδιαστής συλλέγει πληροφορίες, κάνει την έρευνα του επάνω στο 
σχεδιαστικό πρόβληµα που αντιµετωπίζει. Σηµειώνει απαιτήσεις και περιορισµούς και 
προσπαθεί να παράξει τις πρώτες ιδέες. Στο σηµείο αυτό οι ιδέες βρίσκονται σε αρχικό στάδιο 
επεξεργασίας. Στη φάση της επώασης, ο σχεδιαστής δίνει χρόνο στον εαυτό του, ώστε να 
επεξεργαστεί τις παραχθείσες ιδέες και να επιλέξει τις καταλληλότερες για την επίτευξη των 
στόχων του. Στη φάση του Διαφωτισµού, µπορεί να εµφανιστούν και νέες ιδέες µε έναυσµα τη 
µελέτη κατά την Επώαση, όµως συνήθως επιλέγεται η καταλληλότερη των ιδεών που έχουν 
προκύψει. Στην τελευταία φάση της Αξιολόγησης, ο σχεδιαστής ελέγχει στην πράξη την ιδέα 
του, για να πιστοποιήσει ότι πληροί τους σχεδιαστικούς στόχους. 

Πίνακας 1: Διάγραµµα σταδίων της σχεδιαστικής δηµιουργικής διεργασίας και ανάλυση αυτών. 

Στάδια της Σχεδιαστικής 
Δηµιουργικής Διεργασίας 

Βασικές δραστηριότητες 

 

Προπαρασκευή 

Συλλογή πληροφοριών. Κατανόηση απαιτήσεων και περιορισµών του 
εκάστοτε προβλήµατος. Αναζήτηση εναλλακτικών προσεγγίσεων. 
Διερεύνηση των πιθανών ιδεών, χωρίς συγκεκριµένη λύση. 
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Θα πρέπει να σηµειωθεί πως τα στάδια Επώασης και Διαφωτισµού µπορεί να επαναληφθούν 
µία ή και περισσότερες φορές εφόσον αυτό αποφέρει καλύτερα αποτελέσµατα. Παίρνοντας 
ως δεδοµένο πως η επώαση είναι σηµαντικός παράγοντας, στο στάδιο του διαφωτισµού 
γεννιούνται οι πλέον καλύτερες ιδέες του ατόµου ή της οµάδας. Η ικανότητα για αποκλίνουσα 
σκέψη (out of the box thinking) είναι ζωτικής σηµασίας για την αναζήτηση εναλλακτικών 
λύσεων στο στάδιο της προπαρασκευής, αλλά και στο στάδιο της επώασης, αν και στη 
συγκεκριµένη περίπτωση δεν λειτουργεί το µυαλό µε συνειδητό έλεγχο και αγνοεί µια σαφή, 
ξεκάθαρη εξήγηση (Teng et al., 2004a). Σε κάθε περίπτωση, η φάση της παραγωγής των 
λειτουργικών ιδεών αφορά ένα βασικό µεταβατικό βήµα από τον προσδιορισµό των 
σχεδιαστικών στόχων (προδιαγραφές σχεδίασης) προς την εξεύρεση σχεδιαστικών λύσεων και 
αναφέρεται στη βιβλιογραφία ως  φάση του ιδεασµού (S. Daly et al., 2011; Harley, 2017; 
Hernandez et al., 2010b; J. Shah et al., 2003).   

Ο ιδεασµός ετυµολογικά ορίζεται ως «η δηµιουργική διαδικασία παραγωγής, ανάπτυξης και 
επικοινωνίας νέων ιδεών, όπου µια ιδέα νοείται ως βασικό στοιχείο της σκέψης που µπορεί να 
είναι είτε οπτική, είτε απτή, είτε αφηρηµένη» (wikipedia foundation, 2021b). Όµως, ο ιδεασµός 
στην σχεδίαση φαίνεται να έχει µια άρρηκτη σχέση µε την καινοτοµία. Όπως εξηγεί ο Norman 
(2010), ο ιδεασµός είναι ζωτικής σηµασίας για τη σχεδιαστική διεργασία. Σκοπός του είναι να 
αµφισβητηθούν οι προφανείς ιδέες, οι λύσεις που έχουν ήδη παραχθεί και να βρεθούν νέες 
ιδέες. Με τον τρόπο αυτό σηµειώνεται η πρόοδος, καθώς θα αποφευχθεί η επανάληψη. Πρέπει 
να αµφισβητηθεί το προφανές (έτοιµες ιδέες, αντιγραφές), να αναδιατυπωθούν οι πεποιθήσεις 
και να επαναπροσδιοριστούν οι υπάρχουσες λύσεις, οι προσεγγίσεις και τα πιστεύω (Dam & 
Siang, 2020; Norman, 2010). Για τους σχεδιαστές, ο ιδεασµός είναι σχετικά ένας «ασφαλής 
χώρος», στον οποίο γεννιούνται νέες ιδέες, ίσως και µη συµβατικές.  Δεν έχει σηµασία αν οι 
ιδέες που θα προκύψουν αποδειχθούν απαραίτητα ικανές (πλήρως λειτουργικές) να 
υλοποιήσουν τους σχεδιαστικούς στόχους (Girotra et al., 2010; Norman, 2010). Αυτό που είναι 
σηµαντικό είναι να ξεπεραστούν οι προφανείς λύσεις και οι σχεδιαστές διευρύνουν τους 
σχεδιαστικούς τους ορίζοντες (Luo, 2015; Weaver et al., 2009). Αν δε συµβεί αυτό τότε οι ιδέες 
που θα προκύψουν θα οδηγήσουν το σχεδιαστή είτε σε αδιέξοδο, είτε σε ιδέες που έχουν ήδη 
υλοποιηθεί, αφαιρώντας από την σχεδιαστική διεργασία κάθε έννοια ουσιαστικής/καινοτόµου 
σχεδίασης . 

Ο ιδεασµός, όπως φαίνεται, είναι αναπόσπαστο κοµµάτι της σχεδιαστικής διεργασίας. 
Βασιζόµενοι στις παραπάνω θεωρήσεις και αντιλαµβανόµενοι τη σηµασία του, το ινστιτούτο 

 

Επώαση 

Επεξεργασία των ιδεών που έχουν δηµιουργηθεί. Αναλογισµός της δυναµικής 
τους σε σχέση µε το πρόβληµα. Απαιτεί χρόνο. 

 

 

Διαφωτισµός 

Εµφανίζονται ιδέες που δεν είχαν µελετηθεί στο στάδιο της προπαρασκευής 
και µοιάζουν κατάλληλες για το πρόβληµα. Μπορεί να έχουν δηµιουργηθεί µε 
έναυσµα κατά τη φάση επώασης. 

 

 

Αξιολόγηση 

Χρήση ποσοτικών αναλύσεων και αξιολόγηση της ιδέας στην πράξη για να 
ελεγχθεί η καταλληλόλητα της ως λύση του προβλήµατος. 
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σχεδίασης Hasso Plattner στο Στάνφορντ δηµιούργησε µια πιο σύγχρονη απεικόνιση της 
σχεδιαστικής διεργασίας, ορίζοντας αυτή τη φορά τον ιδεασµό ως µια ξεχωριστή φάση (Hasso 
Plattner Institute, 2019). Στην απεικόνιση αυτή, όπως φαίνεται στο Σχήµα 1, οι φάσεις είναι πέντε 
και κατανέµονται ως εξής: Συναισθάνσου (Empathise), Προσδιόρισε (Define), Πάραξε ιδέες 
(Ideate), Προτυποποίησε (Prototype), Αξιολόγησε (Test) Error! Reference source not found.).  

 
Σχήµα 1 : Διάγραµµα των φάσεων της σχεδιαστικής διεργασίας (Hasso Plattner Institute, 2019) 

Ειδικά, η φάση Empathise είναι η βάση µιας διεργασίας σχεδιασµού µε επίκεντρο τον άνθρωπο. 
Αφορά την κατανόηση των ανθρώπων, καθώς και του πλαισίου της σχεδιαστικής πρόκλησης 
που αντιµετωπίζεται. Μέσα σε αυτή, εµπεριέχεται η προσωπική προσπάθεια κάθε σχεδιαστή να 
κατανοήσει τον τρόπο που συµβαίνουν τα πράγµατα και τις αιτίες που προκαλούν τις δράσεις 
των ανθρώπων, τις σωµατικές και συναισθηµατικές ανάγκες τους, πώς σκέφτονται για τον 
κόσµο, και τι τους δίνει νόηµα. Η φάση Define αφορά αποκλειστικά τη σαφήνεια και την 
εστίαση στον σχεδιαστικό χώρο. Σε αυτή, ο σχεδιαστής έχει την ευκαιρία και την ευθύνη να 
καθορίσει την πρόκληση που αντιµετωπίζει, µε βάση την πληροφορία που έχει συλλέξει  για τον 
χρήστη και για το περιβάλλον του. Η φάση αυτή αφορά την κατανόηση των πληροφοριών 
που συγκεντρώθηκαν. Ο στόχος της φάσης Define είναι να δηµιουργήσει µια ουσιαστική και 
ενεργή δήλωση του προβλήµατος προδιαγράφοντάς το. Αυτή πρέπει να είναι µια 
καθοδηγητική δήλωση που εστιάζει στις γνώσεις και ανάγκες ενός συγκεκριµένου εύρους 
χρηστών. Ουσιαστικά οι ιδέες προκύπτουν µέσα από την διαδικασία σύνθεσης πληροφοριών 
για να ανακαλύψουν συνδέσεις µεταξύ των στοιχείων της έρευνας και των σχεδιαστικών 
στόχων. Συνοψίζοντας, στη φάση Define ο σχεδιαστής αντιλαµβάνεται το νόηµα που θέλει να 
περάσει στο χρήστη. Η φάση Ideate αφορά το σηµείο όπου ο σχεδιαστής εστιάζει στη 
δηµιουργία ιδεών. Νοητικά αναπαριστά µια διεργασία «διεύρυνσης» των νοήµατων που θα 
ενσωµατωθούν στο τεχνούργηµα και τα αποτελέσµατά τους στην ζωή των ανθρώπων. Εδώ 
ο σχεδιαστής πρέπει να απελευθερώσει τη φαντασία του για να παράξει όσο το δυνατό 
περισσότερες ιδέες που τείνουν να ικανοποιήσουν τους σχεδιαστικούς στόχους, ώστε να κάνει 
αργότερα επιλογή εκείνων που καλύπτουν καλύτερα τους στόχους του. Η φάση αυτή παρέχει 
τόσο το καύσιµο όσο και το αρχικό υλικό για την κατασκευή πρωτοτύπων και κατ’ επέκταση 
καινοτόµων λύσεων στα χέρια των χρηστών. Η ποιότητα των ιδεών που θα προκύψουν, όπως 
θα δούµε εκτενώς και στην επόµενη ενότητα 1.2, θα επηρεάσει και τις λύσεις που θα 
προκύψουν στη συνέχεια. Η φάση Prototype είναι η επαναληπτική δηµιουργία λύσεων που 
προορίζονται να απαντήσουν στις προδιαγραφές και θα φέρουν το σχεδιαστή πιο κοντά στην 
τελική λύση. Ένα πρωτότυπο µπορεί να είναι οτιδήποτε µε το οποίο µπορεί να αλληλεπιδράσει 

Empathise Define Ideate Prototype Test
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ένας χρήστης, µία πρώτη ρεαλιστική αποτύπωση των πιο ολοκληρωµένων λειτουργικών ιδεών. 
Η αλληλεπίδραση ενός χρήστη µε τη λύση σε ένα φυσικό ή τεχνητό περιβάλλον που έχει 
δηµιουργηθεί για αυτό το σκοπό, πιθανόν να αναδείξει περισσότερα συναισθήµατα και 
απαντήσεις από αυτό το άτοµο. Τέλος, η φάση Test αφορά τη συλλογή σχολίων σχετικά µε τα 
πρωτότυπα που έχουν δηµιουργηθεί για τους χρήστες. Στη φάση αυτή υπάρχει µια ακόµη 
ευκαιρία για το σχεδιαστή να αφουγκραστεί το χρήστη, αλλά διαφέρει µε την αρχική σας 
κατάσταση της ενσυναίσθησης της πρώτης φάσης. Ο σχεδιαστής τη δεδοµένη στιγµή δεν 
προσπαθεί να κατανοήσει το πρόβληµα και το κοινό των χρηστών που αντιµετωπίζει, αλλά να 
ανακαλύψει κατά πόσο οι ανάγκες τους καλύπτονται από το πρωτότυπο που έχει 
κατασκευάσει. Αν αυτό δε συµβεί, καλείται να αναρωτηθεί γιατί και να προσπαθήσει να 
διορθώσει τις ατέλειες πάντοτε λαµβάνοντας υπόψιν τις παρατηρήσεις των χρηστών. 

Μέσω της σχηµατικής αυτής αναπαράστασης της σχεδιαστικής διεργασίας (Σχήµα 1), 
καθίσταται σαφές πως ο ιδεασµός, που αποτελεί την τρίτη φάση της σχεδιαστικής διεργασίας, 
δίνει την ευκαιρία στους σχεδιαστές να συνδυάσουν την κατανόηση που αντλείται για τον πεδίο 
σχεδίασης (πλαίσιο και χρήστες) µε τη φαντασία του σχεδιαστή για να δηµιουργήσειιδέες. 
Όπως αναφέρθηκε, ο σκοπός είναι να αµβλυνθεί το δυνατό εύρος των ιδεών από τις οποίες 
θα γίνει αργότερα επιλογή, και όχι απλώς να βρεθεί µια µόνο λύση. Η επιλογή άλλωστε της 
ιδέας θα έρθει στις επόµενες φάσεις, όπου θα δοκιµαστεί και αξιολογηθεί. Λόγω της κοµβικής 
θέσης του ιδεασµού, προκύπτει πως ο ρόλος του είναι καίριος για την εξέλιξη της σχεδιαστικής 
διεργασίας. Η ύπαρξή του είναι ιδιαίτερα σηµαντική και άρρηκτα συνδεδεµένη µε την έκβαση 
της. 

Στην προσπάθεια τους να εµβαθύνουν ακόµη περισσότερο στη φάση του ιδεασµού αλλά και 
να κατανοήσουν και να την οργανώσουν, µελετητές προτείνουν υπο-φάσεις. Oι Manikandan 
Mohan et al. (2011) χωρίζουν τον ιδεασµό σε τρεις υπο-φάσεις: στον προ-ιδεασµό, στον 
ιδεασµό και τον µετα-ιδεασµό. Στην υπο-φάση του προ- ιδεασµού, ο σχεδιαστής καλείται να 
δηµιουργήσει ιδέα, λαµβάνοντας υπόψιν και συνθέτοντας όλα τα στοιχεία της έρευνας. Στο 
στάδιο του βασικού ιδεασµού και µετα-ιδεασµού ο σχεδιαστής έχει ήδη δηµιουργήσει κάποιες 
ιδέες και επιθυµεί να τις εµπλουτίσει, ή προσπαθεί να µειώσει τα κενά που του έχει δηµιουργηθεί, 
τις αξιολογεί, κρατάει τις καλύτερες και συνεχίζει ώσπου να τις εξελίξει. Σε αντίστοιχη οπτική 
κινείται και η µελέτη Zijlstra (2020), όπου χωρίζει τον ιδεασµό σε δύο κύριες υπο-φάσεις (βλ. 
Σχήµα 2) εκ των οποίων η δεύτερη θα µπορούσε να χωριστεί σε δύο επιµέρους. Στην πρώτη, ο 
σχεδιαστής βρίσκεται σε θέση όπου πρέπει να επιλέξει τα στοιχεία που θεωρεί ενδιαφέροντα και 
χρήσιµα από την φάση της έρευνας, όπως επίσης (αν το επιθυµεί) και τη µέθοδο µε την οποία 
θα λειτουργήσει για να παράξει ιδέες. Ως επακόλουθο, στην δεύτερη φάση, το πρώτο της µισό 
αφορά τις αρχικοποιηµένες ιδέες, τις πρώτες σκέψεις. Στο σηµείο αυτό, ο σχεδιαστής είναι 
ελεύθερος να εκφράσει κάθε ιδέα, ανεξάρτητα µε το αν καλύπτει πλήρως τις προδιαγραφές ή 
αν η ιδέα είναι µη ρεαλιστική/λειτουργική.  Αντίθετα, το δεύτερο µισό αφορά την ανάπτυξη της 
ιδέας και την επιλογή της καταλληλότερης µέσα από ένα πλήθος ιδεών που προκύπτει. Τελικά, 



13 
 

οι ιδέες που επιλέγονται αξιολογούνται ως δόκιµες σύµφωνα µε τους σχεδιαστικούς στόχους, 
και παίρνουν πιο ολοκληρωµένη µορφή.  

Παρότι στη βιβλιογραφία προσπαθεί να ξεκαθαριστεί ο τρόπος λειτουργίας της φάσης του 
ιδεασµού, δεν έχει αποκρυπτογραφηθεί πλήρως πως αναδύεται η ιδέα. Αποτελεί το πιο 
ενδιαφέρον κοµµάτι της σχεδιαστικής διεργασίας, όµως στην πράξη λειτουργεί σαν 
αχαρτογράφητη περιοχή. Στην επόµενη ενότητα (1.2) θα σχολιαστεί αναλυτικότερα η ιδέα, πως 
µετράται και πως αξιολογείται. 

Είναι πολύ σηµαντικό να ξεκαθαριστεί πως σε αυτή την εργασία µελετάται το κοµµάτι εκείνο 
κατά τον ιδεασµό, όπου όλες οι ιδέες- σκέψεις του σχεδιαστή είναι σε πρώιµο και ανεπιτήδευτο 
στάδιο επεξεργασίας (1η υποφάση – Analysing and Thinking και πρώτο µισό της 2ης υποφάσης  
- Creating Ideas). Θα υπογραµµιστεί το κοµµάτι της γέννησης και αρχικοποίησης των ιδεών, 
πριν εκείνες αποτυπωθούν στο χαρτί. Επίσης θα παρουσιαστεί µε ποιους τρόπους 
επιτυγχάνεται η γέννηση αυτή. Δίνοντας βαρύτητα στα σηµεία αυτά θα παρουσιαστούν, θα 
αξιολογηθούν και θα συγκριθούν οι µέθοδοι που βοηθούν τους σχεδιαστές να διασχίσουν τη 
φάση του ιδεασµού όπως θα σηµειωθεί στα Κεφάλαια 3 και 4. 

1.2 ΙΔΕΑΣΜΟΣ: ΜΕΤΡΗΣΗ ΚΑΙ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΤΗΣ ΕΠΙΤΥΧΙΑΣ ΤΩΝ ΙΔΕΩΝ 
 Όπως αναφέρθηκε και στην ενότητα 1.1, στο σχεδιασµό και αντίστοιχα κατά την φάση του 
ιδεασµού, ο σχηµατισµός της ιδέας δεν αποτελεί µία τυχαία διεργασία, αλλά νοείται ως ένα 
βασικό στοιχείο της σχεδιαστικής σκέψης και µπορεί να είναι είτε οπτική, είτε απτή, είτε 
αφηρηµένη. Με γνώµονα την επίτευξη των σχεδιαστικών στόχων, χρειάζεται µετέπειτα 
επεξεργασία έως ότου (και αν χρειαστεί) πάρει την τελική της µορφή (Girotra et al., 2010; 
Perttula & Sipilä, 2007).  

Βλέπουµε λοιπόν πως η παραγωγή της ιδέας αφορά µία πολύπλοκη γνωστική διεργασία µε 
πολύ αφηρηµένο περιεχόµενο που είναι δύσκολο για να µοντελοποιηθεί, περιγραφεί  και τελικά 
να ποσοτικοποιηθεί ώστε να µετρηθεί ως προς την επιτυχία της (Perttula & Sipilä, 2007). Ο 
σχεδιασµός είναι σαφώς κατευθυνόµενος προς κάποιο στόχο, και η επιτυχία του κρίνεται όχι 

1η 
υποφάση

• Analysing and Thinking

2η 
υποφάση

• Creating Ideas
• Creating concepts

  Σχήµα 2: Διάγραµµα διαχωρισµού του ιδεασµού σε υπό φάσεις σύµφωνα µε (Zijlstra, 2020) 
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µόνο από το κατά πόσο οι ιδέες αυτές λειτουργικά συναντούν το σχεδιαστικό στόχο, αλλά και 
από το κατά πόσο διαφοροποιούνται είτε µεταξύ τους ή είτε ως προς τις ήδη υπάρχουσες.  

Ερευνητές από διάφορα πεδία της σχεδίασης, στην προσπάθεια τους να βρουν τρόπους να 
µετρήσουν την επιτυχία µίας ιδέας στα πλαίσια της παραγωγικής διαδικασίας, δηλαδή το κατά 
πόσον ικανοποιήσει τους σχεδιαστικούς στόχους προσφέροντας ταυτόχρονα µια νέα µατιά 
στο εκάστοτε πρόβληµα. Έτσι, είναι δύο τα βασικά ερωτήµατα που προκύπτουν: α) ποια είναι 
τα χαρακτηριστικά/ιδιότητες που πρέπει να µετρηθούν σε µία ιδέα και β) πως αυτές θα 
µετρηθούν; Τα χαρακτηριστικά αυτά θα πρέπει να µπορούν να χρησιµοποιηθούν εύκολα και  
να είναι αναγνωρίσιµα από κάθε άνθρωπο που συµµετέχει ή παρακολουθεί τη σχεδιαστική 
διεργασία. Επιπλέον, θα πρέπει να σχετίζονται µε την κατανόηση του ρόλου τους στην πορεία 
του ιδεασµού, αν το πόσο συχνά εµφανίζονται αυτά τα χαρακτηριστικά επηρεάζει το 
αποτέλεσµα, κατά πόσον έχει αξία αυτή η επίδραση κλπ. Τα χαρακτηριστικά αυτά είναι γνωστά 
ως µετρικές της ιδέας όπως αναφέρονται στη βιβλιογραφία καθώς χρησιµοποιούνται για να 
µετρήσουν την ιδέα. Οι τέσσερις πιο βασικές µετρικές για να αξιολογήσουν τις παραγόµενες 
ιδέες είναι : την ποσότητα, την ποιότητα, την ποικιλία και την καινοτοµία (Hey et al., 2008; Kumar 
et al., 1991; Luo, 2015; Perttula & Sipilä, 2007; J. Shah et al., 2003; J. J. Shah et al., 2003, 2020).  

i. Η ποσότητα των ιδεών 

Η µετρική της ποσότητας αφορά τον συνολικό αριθµό των ιδεών που παράγονται από µια 
οµάδα ή ένα άτοµο κατά τη διάρκεια ορισµένου χρονικού διαστήµατος ή καθ' όλη τη διάρκεια 
εκτέλεσης των φάσεων του σχεδιασµού. Στο πλαίσιο της αναγνώρισης της ως χαρακτηριστικό 
των ιδεών χρησιµοποιήθηκαν δεδοµένα από πειραµατικές µελέτες επάνω στη σχεδιαστική 
διεργασία. Ορισµένα πειράµατα ορίζουν στην αρχή τον αριθµό των ιδεών που επιθυµούν να 
δηµιουργηθούν (πχ 4-5 ιδέες ανά άτοµο). Σε αυτή την περίπτωση, µπορεί να µην υπάρχει πολύ 
νόηµα να χρησιµοποιηθεί ως µέτρηση, εκτός εάν συγκριθεί µε άλλα πειράµατα. Η µέτρηση του 
αριθµού των ιδεών εγείρει το ερώτηµα «πότε θεωρείται ότι δύο ιδέες είναι αρκετά διαφορετικές 
ώστε να υπολογίζονται ξεχωριστά;». Δεδοµένου ότι η έκταση των διαφορών µεταξύ των ιδεών 
υπολογίζεται ήδη µε τη µέτρηση της ποικιλίας, τότε µετρούνται όλες τις ιδέες που ένας 
συµµετέχων στην σχεδίαση υποβάλλει  αυτόνοµα ή τα ξεχωριστά φύλλα χαρτιού πάνω στα 
οποία έχει δηµιουργήσει (Kumar et al., 1991; Perttula & Sipilä, 2007; J. J. Shah et al., 2020). 

Πολλοί µελετητές θεωρούν ότι η ποσότητα έχει νόηµα σαν χαρακτηριστικό µέτρησης της ιδέας, 
καθώς η δηµιουργία πολλών ιδεών αυξάνει τις πιθανότητες εµφάνισης καλύτερων ιδεών (Luo, 
2015; Torrance et al., 1964). 

ii. Η ποιότητα των ιδεών 

Η ποιότητα µιας ιδέας αφορά ένα ανεξάρτητο µέτρο δεδοµένου ότι µπορεί να βασιστεί σε µια 
φυσική ιδιότητα ή αναλογία που σχετίζεται µε την απόδοση του αντικειµένου (χρόνος, βάρος, 
ενέργεια, κ.λπ.. Δεν επηρεάζεται από κάποιο άλλο µέτρο και βασίζεται σε ρεαλιστικά στοιχεία. 
Οι αναλογίες αφορούν τις σχεσιακές δοµές και ιδιότητες, µεταξύ της αιτιολογίας ενός 
προϊόντος ή συστήµατος σε ένα τοµέα µε τη λύση του προβλήµατος (Hey et al., 2008), σε ποιο 
βαθµό δηλαδή επιλύεται ο σχεδιαστικός στόχος.  Σε εννοιολογικό στάδιο, η ποιότητα µπορεί  
να εκτιµάται επαρκώς, παρόλο που δεν υπάρχουν ικανοποιητικές ποσοτικές πληροφορίες για 
να δηµιουργηθεί ολοκληρωµένη ανάλυση. Στη φάση του ιδεασµού, όπου οι ιδέες δεν είναι 
πλήρως ολοκληρωµένες, η ποσοτικοποίηση της ποιότητας βασίζεται σε κλίµακες που 
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προκύπτουν από τις προδιαγραφές (ανάλογα την περίπτωση). Οι κλίµακες αυτές 
διαµορφώνονται από αναλογίες µεταξύ της αναµενόµενης τιµής προς την επιθυµητή αξία των 
ιδεών που προέκυψαν (J. J. Shah et al., 2003). Τα στοιχεία που επιλέγονται να παίξουν αυτό το 
ρόλο καθορίζονται και από τη µέθοδο που θα χρησιµοποιήσει ο σχεδιαστής για να δουλέψει 
(Hey et al., 2008). 

Στη σχεδίαση η ποιότητα είναι κύριο ζητούµενο, καθώς πάντα επιζητάται η βέλτιστη λύση για 
το σχεδιαστικό πρόβληµα. Αν και φαίνεται εν µέρει υποκειµενικό σαν δήλωση, η ποιότητα 
µπορεί να µετρηθεί αντικειµενικά. Ανεξάρτητα µε την ποσότητα ή την ποικιλία των ιδεών που 
δηµιουργείται, αν δεν υπάρχει κάτι εφικτό και ανταγωνιστικό ως προς τα ζητούµενα ή 
προτεινόµενα, τότε το αποτέλεσµα είναι ανούσιο. Μετρώντας την ποιότητα των ιδεών οι 
σχεδιαστές µπορούν να τις διαχωρίσουν, να επιλέξουν τις καλύτερες ή να διορθώσουν. 
Επιπλέον, όταν τίθεται η ποιότητα προς µέτρηση θα πρέπει να περιλαµβάνει µία συνολική 
αξιολόγηση της αποτελεσµατικότητας των µεθόδων ιδεασµού (Luo, 2015). Η ποιότητα θα 
απασχολήσει ιδιαίτερα την αξιολόγηση των µεθόδων που θα εµφανιστούν στα Κεφάλαια 3 και 
4. 

iii. Η ποικιλία 

Η ποικιλία αποτελεί το µέτρο για το πόσο καλά διερευνήθηκε το πλαίσιο σχεδίασης. Ιδέες που 
µετρούνται διαφέρουν µεταξύ τους είτε ολικά (δεν έχουν κοινά πχ  υλικό, τεχνολογία, φυσικούς 
νόµους στους οποίους βασίζονται κλπ.), είτε µερικά (χρώµα, σχήµα κλπ.). Αυτή η µετρική είναι 
απαραίτητη για την αντιστάθµιση της µέτρηση της ποσότητας, εφόσον έχει προκύψει ένα χάος 
ιδεών. Η δηµιουργία µεγάλου αριθµού ιδεών που διαφέρουν µεταξύ τους µε µικρούς ή 
επιφανειακούς τρόπους δεν ενδείκνυται για να οδηγήσει σε ποικιλία. 

Από την πλευρά της γνωστικής επιστήµης, η ποικιλία στην γέννηση ιδεών αφορά τη µέτρηση 
του αριθµού των κατηγοριών στις οποίες µπορούν να εµπίπτουν οι ιδέες που παράγονται, 
όπως το σχήµα που έχει διάφορες επιλογές (ορθογώνιο, σφαίρα κλπ.).  Το µέτρο της ποικιλίας 
είναι µια ένδειξη της πληθώρας των επιλογών που µπορούν να χρησιµοποιηθούν για την 
επίλυση ενός προβλήµατος (J. J. Shah et al., 2003). Συχνά, διαπιστώνεται ότι η ρουτίνα ή οι 
«κλασσικές» προσεγγίσεις των προβληµάτων µπορούν να οδηγήσουν σε ανεπιτυχείς και µη 
δηµιουργικές ιδέες (Cross, 1997; Damen & Toh, 2019; Kumar et al., 1991; Tedjosaputro et al., 
2018). Η ικανότητα δηµιουργίας µιας µεγάλης ποικιλίας ιδεών συνδέεται άµεσα µε την ικανότητα 
αναδιάρθρωσης του προβλήµατος, και είναι εποµένως ένα σηµαντικό µέτρο της 
δηµιουργικότητας στο σχεδιασµό. Βλέποντας το σχεδιαστικό πρόβληµα από διαφορετικές 
οπτικές διευρύνονται οι ορίζοντες της δηµιουργικής σκέψης για τον σχεδιαστή και οι ιδέες που 
προκύπτουν παρουσιάζουν περισσότερο ενδιαφέρον. Στο κεφάλαιο 2 θα παρουσιαστεί 
αναλυτικά ο τρόπος που λειτουργεί η δηµιουργική σκέψη. 

Στον σχεδιασµό όµως, η ποικιλία κατηγοριοποιείται πρακτικά ως ο τρόπος µε τον οποίο 
ικανοποιείται κάθε σχεδιαστικού στόχου. Η ποικιλία αφορά την αξιολόγηση µιας ολόκληρης 
οµάδας ιδεών, και όχι µιας µεµονωµένης ιδέας. Οι ιδέες είναι κατηγοριοποιηµένες µε βάση το 
πόσο διαφορετικές είναι η µία από την άλλη. Η χρήση ενός διαφορετικού φυσικού νόµου ή µια 
τεχνολογίας, για να ικανοποιηθεί η ίδια λειτουργία, κάνει δύο ιδέες πολύ διαφορετικές (πχ ο 
τρόπος που πετάει ένα αεροπλάνο σε σχέση µε ένα ελικόπτερο, ενώ και τα δύο κάνουν 
ιπτάµενες µεταφορές). Από την άλλη πλευρά, αν δύο ιδέες διαφέρουν µόνο σε µερικές 
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δευτερεύουσες λεπτοµέρειες σε επίπεδο κατασκευής, πχ. σε κάποιες διαστάσεις, οι ιδέες είναι 
µερικώς διαφορετικές (Luo, 2015). Επιπλέον, οι διαφορές µπορεί να είναι επάνω στον ίδιο 
φυσικό νόµο αλλά µε διαφορετικές λειτουργίες (πχ. διαφορετικά είδη φτερών αεροπλάνου 
επάνω στο φυσικό νόµο της άνωσης (η δύναµη που ασκείται στο φτερό των αεροπλάνων 
από τον αέρα, πάνω στην οποία βασίζεται η πτήση), διαφορετικές λεπτοµέρειες σε ένα 
συγκεκριµένο θέµα (πχ διάταξη των λεπτοµερειών επάνω στο φτερό) ή και τη διαφορετική 
πραγµατοποίηση (πχ διαφορετικά είδη αεροπλάνων).  

iv.  Η καινοτοµία 

Υπάρχουν δύο γνωστές προσεγγίσεις που προσδιορίζουν το βαθµό της καινοτοµίας για µία 
ιδέας. Στην πρώτη περίπτωση µελετάται µέσα στο σύνολο των ιδεών αυτό που δεν είναι 
σύνηθες και αναµενόµενο, το καινούργιο, το πρωτότυπο. Στη δεύτερη περίπτωση µελετώνται 
οι ιδέες ως προς τα γνωρίσµατα τους, δηλαδή τα στοιχεία που τις διατρέχουν (πχ. τον τρόπο 
ενεργοποίησης: µε κουµπί, µε κίνηση, µε φως) Αφού συλλεχθούν σαν σύνολο, οι ιδέες 
κατηγοριοποιούνται ως προς κάποια από τα γνωρίσµατα αυτά (πχ. αν χρησιµοποιούν κίνηση 
µε κύλιση ή µε περιστροφή κλπ.). Αφού καταγραφούν όλες οι εναλλακτικές επιλογές, τότε 
αναζητούνται οι λιγότερο χρησιµοποιηµένες που πληρούν τους σχεδιαστικούς στόχους. Όσο 
χαµηλότερη είναι η µέτρηση (δηλ. όσο λιγότερο παρατηρείται ένα γνώρισµα) τόσο µεγαλύτερη 
είναι η καινοτοµία (Luo, 2015). 

Η µελέτη της καινοτοµίας είναι θεµελιώδης για την παραγωγή ιδεών. Ιδιαίτερα στο χώρο της 
σχεδίασης όταν ο σχεδιαστής ξεφεύγει από τη ζώνη ασφαλείας του (δηλαδή τη χρήση ιδεών 
που έχει ξανασυναντήσει και γνωρίζει ότι λειτουργούν) και αναζητά κάτι διαφορετικό τότε 
δηµιουργούνται ιδέες που δεν έχουν καµία σχέση µε ότι ήταν γνωστό µέχρι εκείνη τη στιγµή 
(Parsons, 2015). Πολλές φορές, όταν το πλαίσιο διευρύνεται αντλεί στοιχεία από φαινοµενικά 
άσχετα πεδία (πχ η κατασκευή αυτοκινήτων µε σχέδια που θυµίζουν ζώα). Για το λόγο αυτό και 
ενθαρρύνεται η σκέψη πέρα του γνωστού/συνηθισµένου (out of the box thinking) και πολλές 
είναι οι  µέθοδοι που προσπαθούν να ενεργοποιήσουν το σχεδιαστή να κινηθεί προς αυτή την 
κατεύθυνση. Η καινοτοµία εκτιµάται σε διάφορα επίπεδα αναλόγως µε τον αντίκτυπο σε τρία 
επίπεδα τα οποία είναι: 

• η προσωπική καινοτοµία, κατά την οποία ο σχεδιαστής δηµιουργεί ιδέες που είναι 
πρωτόγνωρες για τον ίδιο (πχ. η λύση ενός καθηµερινού προβλήµατος που µπορεί να 
έχει µεν λυθεί από πολλούς, αλλά πρώτη φορά από το άτοµο που µελετάται). 

• η κοινωνική καινοτοµία, (ένα υψηλότερο επίπεδο) κατά την οποία ο σχεδιαστής 
δηµιουργεί ιδέες που για την κοινωνική του οµάδα ή για την κοινωνία στην οποία ανήκει 
είναι κάτι το καινοτόµο, ενώ µπορεί να υφίσταται σε άλλες κοινωνίες ή οµάδες. 

• η ιστορική καινοτοµία, (το ανώτατο επίπεδο) κατά την οποία ο σχεδιαστής δηµιουργεί 
µια ιδέα η οποία είναι η πρώτη του είδους της στην ιστορία όλων των κοινωνιών και των 
πολιτισµών (Luo, 2015)  

Η καινοτοµία εξαρτάται από πολλούς παράγοντες. Συχνά συνδυάζεται µε την εφεύρεση 
εξαιτίας κάποιων κοινών γνωρισµάτων τους όπως η ευρεία χρήση, η ευρύτερη αναγνώριση 
και οι κοινωνικοοικονοµικές επιπτώσεις στο κοινωνικό σύνολο. Όµως η εφεύρεση δεν πρέπει 
να συγχέεται µε την καινοτοµία. Πολλές εφευρέσεις ανά τα έτη δεν κατάφεραν να θεωρηθούν 
καινοτοµίες. Καινοτοµία µπορεί να θεωρηθεί και η εξέλιξη ενός υπάρχοντος αγαθού, 
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αναδιαµορφώνοντας τους σχεδιαστικούς στόχους σύµφωνα µε νέες, αναδυόµενες ανάγκες. 
Κάθε ιδέα δεν σηµαίνει απαραίτητα ότι θεωρείται καινοτοµία ή εφεύρεση, όµως είναι η αρχή 
που εξελικτικά µπορεί να φτάσει εκεί µέσα από τη δηµιουργική σχεδιαστική διεργασία (βλέπε 
Σχήµα 3). Η αξία της επιστηµονικής γνώσης δηµιουργεί νέες ευκαιρίες σχεδίασης, αυτός είναι 
και ο στόχος της καινοτοµίας. Η επιστήµη και η τεχνολογία ανοίγουν δρόµους προς καλύτερες  
και πιο πρωτότυπες ιδέες, µειώνουν την πολυπλοκότητα των νέων προϊόντων 
ενσωµατώνοντας νέες γνώσεις (Parsons, 2015). 

  

Σχήµα 3 : Η δηµιουργική σχεδιαστική διαδικασία ως πρώτο βήµα για την καινοτοµία 

Η σύνδεση των επιστηµονικών και σχεδιαστικών διεργασιών διευκολύνει την άµεση χρήση των 
πιο πρόσφατων ευρηµάτων και ανακαλύψεων από την επιστηµονική έρευνα στα πλαίσια  του 
σχεδιασµού. Εκθέτοντας τους σχεδιαστές σε ένα νεότερο, ευρύτερο χώρο των δυνατοτήτων 
σχεδιασµού τους δίνει τη δυνατότητα να δηµιουργήσουν νέες λύσεις σε πολύπλοκα τεχνικά 
προβλήµατα ή να καταλήξουν σε ριζοσπαστικές λύσεις (J. J. Shah et al., 2003). Είναι σηµαντικό 
οι σχεδιαστές να µην φοβούνται να δοκιµάσουν ιδέες που φαινοµενικά µοιάζουν 
εξωπραγµατικές. Ανατρέχοντας σε ιστορικά δεδοµένα, διαπιστώνεται πως οι µεγαλύτερες 
καινοτοµίες όπως η γραφοµηχανή, το τηλέφωνο, το ραδιόφωνο, ο υπολογιστής στην αρχή 
παραξένεψαν και δίχασαν την κοινή γνώµη (ποιος θα τα χρησιµοποιήσει; Είναι για λίγους; Γιατί 
να χρειάζεται ο καθένας προσωπική συσκευή;), παρότι επέφεραν θεαµατικές αλλαγές στην 
εξέλιξη της κοινωνίας (Norman, 1988). 

Ουσιαστικά, η διεργασία  µέσα από την οποία προκύπτει η καινοτοµία συµπεριλαµβάνει ως 
υποκατηγορίες το σχεδιασµό και την επιστήµη. Η κοινή φύση αυτών των δύο ως προς τη 
δηµιουργικότητα, την αβεβαιότητα ως προς την έκβαση τους δείχνει ότι συνδυάζονται, 
αλληλεπιδρούν και αλληλοβοηθιούνται µεταξύ τους. Η ένωση τους προσφέρει δηµιουργικές 
ευκαιρίες σχεδίασης και προκλήσεις για το µέλλον. Η επιστήµη υποβοηθά µε τις ανακαλύψεις 
της τη δηµιουργία καλύτερων αγαθών, ενώ η επιχειρηµατικότητα ανακαλύπτει κενά και 
ευκαιρίες για δηµιουργία ή προώθηση αγορών µέσα στην αγορά. Η κάθε µια υποκατηγορία 
βασίζεται στην επιτυχία της άλλης και όλες µαζί µπορούν να οδηγήσουν στο καινοτόµο 
αποτέλεσµα.  

Η ποσότητα και η ποικιλία αφορούν ολόκληρο το σύνολο της παραγωγής ιδεών επάνω σε ένα 
δοσµένο πρόβληµα, ενώ η καινοτοµία και η ποιότητα υπολογίζονται για κάθε ιδέα ξεχωριστά. 
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Επειδή κάθε ένα από αυτά τα χαρακτηριστικά παρουσιάζει µία άλλη οπτική των παραγόµενων 
ιδεών είναι δύσκολο να προκύψει ένα ενιαίο µέτρο για την αξιολόγηση µιας ιδέας. 

1.3 Η  ΠΕΙΡΑΜΑΤΙΚΗ ΜΕΛΕΤΗ ΤΟΥ ΙΔΕΑΣΜΟΥ 
Οι ερευνητές στο πεδίο του σχεδιασµού επιθυµούν να αποκωδικοποιήσουν τη φάση του 
ιδεασµού µέσω πειραµάτων που µελετούν την παραγωγή ιδεών σε πραγµατικό χρόνο. Τα 
τέσσερα στοιχεία  που αναλύθηκαν στην ενότητα 1.2 ως µετρικές των ιδεών έχουν εµφανιστεί 
πολλάκις σε έρευνες και µελέτες πανεπιστηµίων και έχουν αξιολογηθεί µε επιστηµονικές 
διαδικασίες (Choo et al., 2015; Luo, 2015). Οι µελέτες που έχουν γίνει  χωρίζονται σε δύο 
κατηγορίες: εκείνες που µελετούν την ιδέα υπό το πρίσµα της γνωσιακής επιστήµης και εκείνες 
που  µελετούν την παραγωγή των ιδεών αυτούσια όπως αναδύεται στη σχεδιαστική διεργασία.  

Η γνωστική ψυχολογία παρατηρεί και αναλύει τις γνωσιακές διεργασίες που συµβαίνουν κατά 
τη διάρκεια διάφορων συλλογιστικών διαδικασιών. Γνωσιακά µοντέλα που αφορούν τη µνήµη, 
την αντίληψη, την επίλυση προβληµάτων, την δηµιουργικότητα και την σκέψη αναπτύχθηκαν 
βασισµένα σε ελεγχόµενα πειράµατα, χρησιµοποιώντας απλά ζητούµενα, ώστε να 
επικεντρωθούν σε συγκεκριµένα τµήµατα της διεργασίας της παραγωγής ιδεών. (J. J. Shah et 
al., 2003). Οι µελέτες αυτές διεξάγονταν σε οµάδες σχεδιαστών και αφορούσαν τον τρόπο που 
αντιλαµβάνονται το brief, τον τρόπο που διεξάγουν την έρευνα πλαισίου, τον τρόπο που αυτοί  
λειτουργούν σε οµάδες, τον τρόπο που επιδρά ο χρόνος ή οι πληροφορίες στο αποτέλεσµα 
κ.α. µέσω γρίφων ή συγκεκριµένων εργασιών (Hernandez et al., 2010a; Norman, 1988; Perttula 
& Sipilä, 2007; J. Shah et al., 2003; J. J. Shah et al., 2003, 2020). Το πρόβληµα µε τα πειράµατα 
αυτά είναι πως µελετούν ένα περιορισµένο εύρος λύσεων, ενώ στην πράξη το εύρος λύσεων 
στο σχεδιασµό είναι αχανές και απρόβλεπτο. 

Από την άλλη πλευρά, τα πειράµατα που αφορούσαν στο πρακτικό µέρος της σχεδιαστικής 
διεργασίας αντιµετώπισαν την παραγωγή ιδεών διαφορετικά. Χρησιµοποίησαν σχεδιαστές σε 
δράση υπό ορισµένες συνθήκες (πχ. ίδιο brief, ορισµένος χρόνος επίλυσης) για να 
παρατηρήσουν διαφορές ως προς την εµπειρία του ιδεασµού, αν χρειάζονται κάποιο µέσο 
βοήθειας, αν λειτουργούν καλύτερα ατοµικά ή οµαδικά κ.α. (Hernandez et al., 2010a; Kumar 
et al., 1991; Mohan et al., 2014; Self, 2017; Yilmaz et al., 2015).  Σε αυτές τις µελέτες γίνεται 
αντιληπτό πως ο ιδεασµός αποτελούσε για κάποιους σχεδιαστές περισσότερο µια εµπειρική 
διεργασία, ενώ λειτουργούσαν όπως είχαν διδαχθεί ή όπως θεωρούσαν ότι θα ήταν πιο 
παραγωγικοί. Έτσι, φαίνεται πως οι σχεδιαστές ακολουθούσαν την προσωπική τους 
πεπατηµένη µέσα από τη βιωµατική εµπειρία (S. Daly et al., 2011a; Hernandez et al., 2010a; 
Teng et al., 2004a) και λιγότερο κάποια µέθοδο ιδεασµού.  

Πολλοί ερευνητές χρησιµοποιούσαν τρόπους ώστε να βοηθήσουν τους σχεδιαστές να 
απεµπλακούν από το χάος της προσέγγισης σχεδιαστικού στόχου και έτσι να φτάσουν 
ευκολότερα σε αυτόν  (S. Daly et al., 2011a; Hernandez et al., 2010a; Teng et al., 2004a). Έτσι, 
έδωσαν στους σχεδιαστές βοηθήµατα σκέψης για να επιτελέσουν το έργο τους, ώστε να 
εξετάσουν αν τελικά η υποστήριξη αυτή επηρεάζει και κατά πόσο τη σχεδιαστική διεργασία (Kim 
et al., 2019; Kremer & Mohammed, 2006; Nielsen & Mack, 1994; Tang et al., 2011). Τα 
βοηθήµατα αυτά είναι οι επονοµαζόµενες µέθοδοι ιδεασµού, για τις οποίες θα γίνει εκτενώς 
λόγος στα επόµενα κεφάλαια. 
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Παρόλα αυτά, και αυτές οι πειραµατικές µελέτες παρουσιάζουν ορισµένα µειονεκτήµατα που 
έγκειται στη φύση της διαδικασίας τους. Το βασικότερο όλων είναι η χρονική διάρκεια. Οι 
πειραµατικές δοκιµές στην πράξη χρειάζονται αρκετό χρόνο για να οριστούν, υλοποιηθούν και 
αξιολογηθούν. Παράλληλα υπάρχουν διάφοροι περιορισµοί. Επειδή το ζητούµενο πρόβληµα 
µπορεί να λυθεί µία φορά από κάθε υποψήφιο ή οµάδα, δεν µπορεί να επαναληφθεί µε τη 
χρήση άλλης µεθόδου. Οι ερευνητές κινούνται εµπειρικά, γιατί το ζητούµενο είναι ασαφές. Αυτό 
περιορίζει τους συµµετέχοντες σχεδιαστές ως προς τα αποτελέσµατα της κάθε πειραµατικής 
µελέτης. Ένα άλλο µειονέκτηµα είναι η πιθανή έλλειψη αξιοπιστίας που δεν ελέγχεται από τις 
γνωστικές διεργασίες (µεταβλητές).  Υπάρχουν διάφοροι φυσικοί περιορισµοί, όπως το 
µέγεθος του δείγµατος των σχεδιαστών, οι συνθήκες εργασίες, οι οµάδες κλπ., οι οποίες στην 
παραµικρή τους αλλαγή µπορεί να οδηγήσουν σε τελείως διαφορετικά αποτελέσµατα (J. Shah 
et al., 2003). Για παράδειγµα, στη µελέτη του Self (2017), ο ίδιος ο συγγραφέας επισηµαίνει πως 
τα αποτελέσµατά του δεν µπορούν να γενικευθούν και να ακολουθηθούν ως κανόνας, όπως 
επίσης και παράµετροι που θα µπορούσαν να επηρεάσουν το αποτέλεσµα και δεν 
µελετήθηκαν (πχ οι δεξιότητες των σχεδιαστών). 

Επιπλέον, από κάποιες µελέτες (Girotra et al., 2010; Perttula & Sipilä, 2007; J. Shah et al., 2003) 
έχοντας ως γνώµονα τις τέσσερις µετρικές της αξιολόγησης των ιδεών, προέκυψε πως σε 
υβριδικές δοµές πειραµάτων (όπου αρχικά οι σχεδιαστές εργάζονται ατοµικά και στη συνέχεια 
συλλογικά/ οµαδικά) ο αριθµός των διαφορετικών και ποικιλότερων ιδεών αυξάνει. Η ποιότητα 
των ιδεών, όταν η παραγωγή γίνεται σε οµάδες µειώνεται υπό πίεση, µε αποτέλεσµα να 
δηµιουργούνται παρόµοιες ιδέες (µείωση ποιότητας) (Perttula & Sipilä, 2007; J. J. Shah et al., 
2003). Όσον αφορά την ικανότητα διάκρισης των καλύτερων ιδεών ατοµικά και οµαδικά είναι 
σχετικά δύσκολη λόγω της προσωπικής σύνδεσης µε το παράγωγο, ενώ στις υβριδικές 
προσπάθειες γίνεται  πιο αντικειµενικά εφόσον υπάρχει ανοιχτή αξιολόγηση (J. Shah et al., 
2003). Παράλληλα, εµφανίζονται και άλλα κενά στην υπάρχουσα βιβλιογραφία (Girotra et al., 
2010; J. Shah et al., 2003). Πρώτον, οι περισσότερες εργασίες επικεντρώνονται στον αριθµό 
των ιδεών που δηµιουργούνται, σε αντίθεση µε την ποιότητά τους, υποθέτοντας ότι οι 
περισσότερες ιδέες θα οδηγήσουν σε καλύτερες ιδέες. Δεύτερον, οι λίγες µελέτες που εξετάζουν 
την ποιότητα των ιδεών δεν κάνουν επισταµένη έρευνα επ’ αυτής. Τρίτον, το επίκεντρο της 
υπάρχουσας βιβλιογραφίας βρίσκεται εξ ολοκλήρου στη διαδικασία δηµιουργίας και αγνοεί τις 
διαδικασίες επιλογής, τις οποίες χρησιµοποιούν οι οµάδες ώστε να επιλέξουν τις πιο 
ελπιδοφόρες ιδέες για περαιτέρω εξερεύνηση (Girotra et al., 2010). 

Η παρούσα εργασία αφορά στους τρόπους µε τους οποίους οι σχεδιαστές προσπαθούν να 
επιτύχουν τους σχεδιαστικούς τους στόχους και τα µέσα (µεθόδους) που µπορούν να τους 
βοηθήσουν σε αυτό. Θα εξεταστεί κατά πόσο οι µέθοδοι έχουν θετικό πρόσηµο ως προς το 
αποτέλεσµα βασισµένοι στα τέσσερα κριτήρια αξιολόγησης της ιδέας, αλλά και ανά 
περίπτωση συνθηκών (πχ το είδος του προβλήµατος, αν υπάρχει οµάδα, χρονικός 
περιορισµός κ.α.). 

1.4 ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ ΚΕΦΑΛΑΙΟΥ  
Σκοπός του κεφαλαίου αυτού είναι να γίνει όσο το δυνατόν πιο κατανοητή η έννοια του 
ιδεασµού. Ο ιδεασµός χαρακτηρίζει την φάση κατά την οποία γεννιούνται οι ιδέες που θα 
µετουσιωθούν αργότερα σε λύσεις.  Πολλές θεωρίες (Cross, 1997; Dorst & Cross, 2001; 
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Dubberly, 2018a; Galil et al., 2017) που προσπάθησαν να διαχωρίσουν τη σχεδιαστική 
διεργασία σε φάσεις, αναγνωρίζουν την ύπαρξη και τη σηµαντικότητα του ιδεασµού ως 
κατάσταση διαµέσως της οποίας επιτυγχάνονται οι εκάστοτε σχεδιαστικοί στόχοι. Η επιτυχία 
καθορίζεται σε µεγάλο βαθµό από τις ιδέες που προκύπτουν. Μια «καλή» ιδέα, θεωρητικά, 
οδηγεί στο ζητούµενο αποτέλεσµα καλύπτοντας όλα τα κριτήρια, περιορισµούς και στόχους 
που έχουν τεθεί από το σχεδιαστικό brief. Όµως, όπως αναφέρθηκε στην ενότητα 1.1, δεν 
υπάρχει µία και καλύτερη λύση στο κάθε πρόβληµα, αλλά απώτερος στόχος των σχεδιαστών 
είναι  να προσφέρουν µια πληθώρα ιδεών, οι οποίες πέρα από την κάλυψη των σχεδιαστικών 
στόχων να παρουσιάζει κάτι καινούργιο και ιδιαίτερο σε σχέση µε τις υπάρχουσες. Καθώς η 
ιδέα δεν είναι µια ποσοτική έννοια, η µέτρηση της είναι περισσότερο περίπλοκη. Για το λόγο 
αυτό, ερευνητές (Hey et al., 2008; Perttula & Sipilä, 2007; J. J. Shah et al., 2003) τείνουν να την 
αξιολογούν µε βάση τέσσερα κριτήρια που αποτελούν τους άξονες της δηµιουργίας: την 
ποσότητα, την ποιότητα, την ποικιλία και την καινοτοµία. Καθένα από τα κριτήρια επιφέρει τα 
αντίστοιχα αποτελέσµατα µε γνώµονα πάντα το ζητούµενο πρόβληµα προς λύση. 
Πειραµατικές µελέτες επάνω στη σχεδιαστική διεργασία έδειξαν πως πολλοί παράγοντες 
µπορούν να επηρεάσουν το αποτέλεσµα της, όπως ο χρόνος, η εργασία σε οµάδα, ο τρόπος 
που δίνεται το brief κλπ. (Kim et al., 2019; Mohan et al., 2014; Perttula & Sipilä, 2007), αλλά 
επίσης και τα βοηθητικά µέσα (µέθοδοι) (Choo et al., 2015; Kremer & Mohammed, 2006; 
Mohan et al., 2014; J. Shah et al., 2003; J. J. Shah et al., 2001, 2020). Όµως, όσο αφορά το 
δεύτερο σκέλος, τις µεθόδους, είναι και αυτό που θα απασχολήσει τη συγκεκριµένη εργασία, 
σε σχέση µε τα τέσσερα κριτήρια και συγκεκριµένους παράγοντες.  
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2 Η ΔΙΕΡΓΑΣΙΑ ΠΑΡΑΓΩΓΗΣ ΤΗΣ ΙΔΕΑΣ 
Σε αυτό το κεφάλαιο δίνεται έµφαση στις δύο έννοιες που διέπουν τον ιδεασµό σύµφωνα µε τη 
βιβλιογραφία, την έµπνευση και τη δηµιουργικότητα. Αυτές οι δύο έννοιες επηρεάζουν 
σηµαντικά, την παραγωγή των ιδεών, συνεπώς και το αποτέλεσµα της σχεδιαστικής 
διεργασίας (Amabile et al., 2002; Cross, 1997; Damen & Toh, 2019, 2019; Edmonds & Candy, 
2002; Gonçalves et al., 2016; Hoffmann & Kollingbaum, 1996; Kremer & Mohammed, 2006). 
Θα παρατεθούν οι τρόποι που αντιλαµβάνεται και αναζητεί ο σχεδιαστής, τα στοιχεία που θα 
επιφέρουν την έµπνευση, το πως τα επιλέγει και πως αυτό επιδρά στη σχεδιαστική διεργασία. 
Ενώ στη συνέχεια, θα διαπιστωθεί πως αυτά τα στοιχεία χρησιµοποιούνται δηµιουργικά για την 
παραγωγή ιδεών. Θα γίνει εκτενής αναφορά στα σηµεία όπου ο σχεδιαστής δυσκολεύεται και 
νιώθει πως δεν µπορεί να παράξει τα επιθυµητά αποτελέσµατα. Η αδυναµία του σχεδιαστή 
αυτή µπορεί να σταθεί ικανή να επηρεάσει το τελικό αποτέλεσµα όπως θα επισηµανθεί και στο 
κείµενο, σηµειώνοντας παράλληλα και τους τρόπους µε τους οποίους µπορεί να αποφευχθεί. 

Όπως αναφέρθηκε στο Κεφάλαιο 1, ο ιδεασµός είναι µια δηµιουργική διεργασία κατά την 
οποία ο σχεδιαστής δοµεί ιδέες. Είναι ένας «ασφαλής» χώρος για να αφεθεί ελεύθερη η 
φαντασία  του ατόµου για να δηµιουργήσει (Gonçalves et al., 2016). Έχοντας δει τις υπο-
φάσεις του ιδεασµού (βλέπε 1.1.1 διαχωρισµός φάσεων ιδεασµού σύµφωνα µε Zijlstra (2020)), 
στην πρώτη υπο-φάση, δεν χρειάζεται κριτική των ιδεών. Σηµασία έχει ο σχεδιαστής να 
εκφράσει κάθε ιδέα του, όσο «ακραία» και αν µπορεί να φαίνεται, και ανεξάρτητα µε το κατά 
πόσο θα επιλεγεί αργότερα ως τελική πρόταση (Perttula & Sipilä, 2007). Κάθε ιδέα στην φάση 
αυτή είναι σηµαντική και µπορεί να προσδώσει ενδιαφέρουσες λύσεις στη συνέχεια. Στο σχήµα 
του Σχήµατος 4, παρατηρείται πως κατά τον ιδεασµό, ο σχεδιαστής ακολουθεί µια νοητική 

πορεία για να παράγει τελικά ιδέες. Όπως φαίνεται στο πρώτο σκέλος, για να αρχίσουν να 
δηµιουργούνται οι ιδέες, ο σχεδιαστής πρέπει να ανοίξει τους υποδοχείς του (αποκλίνουσα 
φάση). Χρειάζεται να αποσαφηνίσει το πρόβληµα για να αναγνωρίσει τα σηµεία που πρέπει 
να επέµβει. Έπειτα, συνδυάζοντας τη βαθύτερη κατανόηση που έχει σχετικά µε το τι 
αντιµετωπίζει,  χρειάζεται να οργανώσει τα στοιχεία που έχει συγκεντρώσει από την έρευνα, να 

 

 

 

Σχήµα 4 : Διάγραµµα του τρόπου λειτουργίας των σχεδιαστών κατά τον ιδεασµό 
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επιλέξει αυτά που µπορεί να αξιοποιήσει και να προχωρήσει στην παραγωγή ιδεών 
(συγκλίνουσα φάση). Οι ιδέες που προκύπτουν είναι σε αρχικό στάδιο επεξεργασίας. 
Ουσιαστικά, αυτή η διεύρυνση του πεδίου σκέψης που οδηγεί στην παραγωγή, αντικατοπτρίζει 
την 1η υπο-φάση του ιδεασµού και το πρώτο µέρος της 2ης υπο-φάσης, όπως αναφέρθηκε 
στο κεφάλαιο 1, κατά Zijlstra (2020). 

Οι σχεδιαστές καλούνται να αµφισβητήσουν το προφανές, να αναδιαµορφώσουν τον τρόπο 
που αντιµετωπίζουν ένα σχεδιαστικό πρόβληµα και να επαναπροσδιορίσουν τις υπάρχουσες 
λύσεις (Gonçalves et al., 2016; Norman, 2010). Στόχος τους είναι να παράγουν πληθώρα ιδεών 
και παράλληλα οι ιδέες αυτές να είναι δηµιουργικές και πρωτότυπες. Αυτός ο στόχος τείνει να 
τους δυσκολεύει.  Στη βιβλιογραφία γίνεται έντονα λόγος για τους τρόπους µέσω των οποίων 
οι σχεδιαστές µπορούν να παράγουν πιο δηµιουργικές  ιδέες, που σύµφωνα µε τη 
βιβλιογραφία είναι και µέληµα του σχεδιασµού (Amabile et al., 2002; Boden, 1994; Cross, 1997; 
Dorst & Cross, 2001; Edmonds & Candy, 2002; Gonçalves et al., 2016; Hernandez et al., 2010a; 
Hoffmann & Kollingbaum, 1996; Kim et al., 2019; Kremer & Mohammed, 2006; Kumar et al., 
1991; Mohan et al., 2011; Teng et al., 2004a; Yilmaz et al., 2015). Οι δύο πυλώνες που φαίνεται 
να επηρεάζουν έντονα τη δηµιουργική παραγωγή ιδεών είναι η έµπνευση και η 
δηµιουργικότητα, γι’ αυτό και απασχολούν έντονα τη βιβλιογραφία.  Όπως φαίνεται και στο 
Σχήµα 5, η έµπνευση συνδέεται µε την 1η υπο-φάση του ιδεασµού και την αποκλίνουσα φάση 
σκέψης, ενώ η δηµιουργικότητα τοποθετείται στη 2η υπο-φάση και συνδέεται µε την 
συγκλίνουσα σκέψη. 

 

 

Σχήµα 5: Διάγραµµα παρουσίασης του διαχωρισµού µεταξύ σχεδιαστικής διεργασίας, ιδεασµού, και   
υποφάσεων µε εστίαση στις σχέσεις νοητικών φάσεων (αποκλίνουσα, συγκλίνουσα), έµπνευσης και 

δηµιουργικότητας µε τις υποφάσεις. 
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2.1 Η ΕΜΠΝΕΥΣΗ ΣΤΗΝ ΠΑΡΑΓΩΓΗ ΙΔΕΩΝ 
Πριν την παραγωγή ιδεών, οι σχεδιαστές συνήθως αναζητούν ερεθίσµατα µε στόχο την 
πλαισίωση και την επίλυση των σχεδιαστικών προβληµάτων µε τα οποία ασχολούνται (Dorst & 
Cross, 2001; Gonçalves et al., 2013, 2016). Τα ερεθίσµατα αυτά είναι πληροφορίες που 
υπάρχουν είτε στη µνήµη τους, είτε στο περιβάλλον γύρω τους (Gonçalves et al., 2013). Η 
έµπνευση είναι η ερµηνεία της πληροφορίας αυτής από το σχεδιαστή µε σκοπό να 
ικανοποιήσει τους σχεδιαστικούς του στόχους στο εκάστοτε πρόβληµα (Gonçalves et al., 
2016).  

Ο σχεδιαστής συγκεντρώνει πληροφορίες µέσα από την έρευνα του, τις ανακαλεί από τη 
µνήµη του και ούτω καθεξής (Damen & Toh, 2019; Gonçalves et al., 2013, 2016). Ερεθίσµατα 
µπορούν να χαρακτηριστούν οι πληροφορίες που συναντώνται, γίνονται αντιληπτές και 
κατανοητές από τον αποδέκτη (π.χ. σχεδιαστής), στον οποίο προκαλούν κάποια αντίδραση, η 
οποία µπορεί να είναι θετική, αρνητική ή ουδέτερη (Gonçalves et al., 2013, 2016). Ως πηγή της 
έµπνευσης θα µπορούσε να οριστεί κάθε ερέθισµα που ανακτάται από τη µνήµη του ατόµου 
ή από τον έξω κόσµο, κατά τη διάρκεια µιας διεργασίας σχεδιασµού (ή πέραν αυτής). Αυτές οι 
πηγές έµπνευσης από το περιβάλλον µπορεί να περιλαµβάνουν απτές οντότητες αλλά και 
ψηφιακά αντικείµενα (π.χ. ιστοσελίδες) ή ακόµα και άυλες οντότητες (π.χ. ένας διάλογος). 
Όµως η δυσκολία έγκειται στο τι πρέπει οι σχεδιαστές να αναζητήσουν ως έµπνευση και που 
θα το βρουν. Σύµφωνα µε τους Gonçalves et al. (2016), οι σχεδιαστές ξοδεύουν περίπου το 20 
% του χρόνου της σχεδιαστικής διεργασίας στη διαχείριση της πληροφορίας που έρχονται σε 
επαφή. Τα ερεθίσµατα δεν είναι όλα ίδια. Κατανέµονται σε εξωτερικά ερεθίσµατα (που 
προέρχονται από το περιβάλλον) και εσωτερικά ερεθίσµατα (δηλ. εσωτερικές 
αναπαραστάσεις), γι’ αυτό και δεν πρέπει να συγχέονται µεταξύ τους (Damen & Toh, 2019; 
Gonçalves et al., 2013, 2016). Επίσης τα ερεθίσµατα ποικίλλουν, και κατανέµονται σε 
διαφορετικούς τύπους και µορφές, πχ. όσον αφορά τους τρόπους αναπαράστασης,  
µπορούν να είναι εικονογραφικά, λεκτικά / γραπτά ή τρισδιάστατα (Gonçalves et al., 2016). 

Ένας άλλος σηµαντικός διαχωρισµός είναι εκείνος των «στενών» και «αποµακρυσµένων» 
ερεθισµάτων. Τα στενά συνδεδεµένα ερεθίσµατα αναφέρονται σε στοιχεία που βρέθηκαν και 
είναι άµεσα συνδεδεµένα µε το υπό µελέτη σχεδιαστικό πρόβληµα, για παράδειγµα, όταν 
εξετάζονται οι υπάρχουσες παραδειγµατικές λύσεις για το εν λόγο πρόβληµα. Στον αντίποδα, 
τα αποµακρυσµένα ερεθίσµατα προέρχονται από έµµεσα συνδεδεµένες ή εκτός του πεδίου 
εφαρµογής του προβλήµατος πληροφορίες (Ansburg & Hill, 2003). (Gonçalves et al., 2016).  

2.1.1 ΑΝΑΖΗΤΗΣΗ ΕΡΕΘΙΣΜΑΤΩΝ ΓΙΑ ΤΗ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΙΔΕΩΝ 
Στην ενότητα αυτή, θα παρατεθούν τα είδη των αναζητήσεων  ερεθισµάτων που 
χρησιµοποιούνται από το σχεδιαστή µε στόχο την έµπνευση. Η διαδικασία της αναζήτησης 
ερεθισµάτων είναι συνεχής και πολλές φορές ασυνείδητη. Τα ερεθίσµατα που έρχονται από το 
εξωτερικό περιβάλλον είναι εκείνα τα σηµεία στα οποία θα δοθεί προσοχή τόσο ένσκοπα, όσο 
και ασυναίσθητα.  

Σύµφωνα µε τον Ware (2008) προκύπτουν τέσσερις τύποι αναζήτησης: 
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2.1.1.1 Ενεργή αναζήτηση με σκοπό  
Η ενεργή αναζήτηση µε σκοπό αναφέρεται στην σκόπιµη αναζήτηση ενός συγκεκριµένου 
ερεθίσµατος µε συγκεκριµένο στόχο. Ένα τέτοιο παράδειγµα είναι στα πλαίσια ενός 
προβλήµατος οι εµπλεκόµενοι να αναζητούν στο περιβάλλον συγκεκριµένα ερεθίσµατα που 
θα τους βοηθήσουν να προχωρήσουν (πχ αν ο σχεδιαστής ασχολείται µε την κατασκευή ενός 
κοσµήµατος, να µελετήσει τα είδη των κοσµηµάτων, την ιστορία τους, τα υλικά κλπ).  

2.1.1.2 Ενεργή αναζήτηση χωρίς σκοπό  
Η ενεργή αναζήτηση χωρίς σκοπό (ή τρέχουσα αναζήτηση) είναι παρόµοια µε την ενεργή 
αναζήτηση αλλά χωρίς συγκεκριµένη πρόθεση να λυθεί ένα σχεδιαστικό πρόβληµα. Ο στόχος 
αυτού του τύπου αναζήτησης είναι η ενηµέρωση και η επέκταση των γνώσεων του ατόµου. Η 
ενεργή αναζήτηση χωρίς σκοπό, όσον αφορά τους σχεδιαστές, είναι συνυφασµένη µε την 
ενηµέρωση σχετικά µε τις αλλαγές και σηµαντικά θέµατα στον τοµέα τους (πχ νέες τεχνολογίες, 
τεχνικές, ανακαλύψεις κλπ). 

2.1.1.3 Τυχαία αναζήτηση  
Η τυχαία αναζήτηση είναι αυτός ο τύπος αναζήτησης που χαρακτηρίζεται από το ότι είναι 
ενεργός και σκόπιµος αλλά χωρίς συγκεκριµένο στόχο. Θα µπορούσε να χαρακτηριστεί ως το 
ενδιάµεσο των ενεργητικών και παθητικών αναζητήσεων. Το άτοµο ξεκινά να ψάχνει για 
ερέθισµα χωρίς να ξέρει που θα το χρησιµοποιήσει (πχ ποτίζοντας τα λουλούδια να 
παρατηρήσει το σχήµα της σκιάς τους, κάτι που θα µπορούσε να χρησιµοποιήσει στη 
δηµιουργία εν γένει στη δηµιουργία σχηµάτων κατά την παραγωγή ιδεών).    

2.1.1.4 Παθητική αναζήτηση 
Η παθητική αναζήτηση αναφέρεται σε τυχαίες συναντήσεις που προκαλούν ερεθίσµατα, τα 
οποία συνειδητά ενσωµατώνονται στον τρόπο επίλυσης του προβλήµατος. Αν και υπάρχει 
ένας συνειδητός στόχος σε αυτό το είδος της αναζήτησης, η διαδικασία δεν είναι σκόπιµη και 
συνειδητή (πχ κάνοντας περιήγηση στο διαδίκτυο εµφανίζεται µια ιστοσελίδα µε πολύ εύχρηστη 
δοµή. Ο σχεδιαστής µπορεί κατά την κατασκευή της διεπαφής ενός πρακτικά άσχετου 
προϊόντος να χρησιµοποιήσει ή να προσαρµόσει στοιχεία που φάνηκαν ενδιαφέροντα).  

2.1.1.5 Παθητική προσοχή  
Η παθητική προσοχή αναφέρεται σε µία τελείως ασυνείδητη ενσωµάτωση δεδοµένων στην 
πορεία λύσης ενός προβλήµατος. Αυτά τα δεδοµένα είναι τυχαία ερεθίσµατα που το άτοµο  
είτε δεν αναγνωρίζει µε την πρώτη µατιά, είτε τα συνδέει συνειρµικά. Για παράδειγµα, αυτό θα 
µπορούσε να συµβεί ενώ κάποιος παρακολουθεί τηλεόραση ή µε µια βόλτα στο πάρκο. Σε 
αυτή την περίπτωση, δεν υπάρχει επείγουσα πρόθεση για την επίλυση ενός προβλήµατος, ούτε 
συνειδητή αντίληψη για την πιθανή επιρροή του ερεθίσµατος (Gonçalves et al, 2016). 

Στον παρακάτω πίνακα  (Πίνακας 2), εµφανίζονται συνοπτικά τα είδη αναζήτησης και οι 
συνθήκες υπό τις οποίες εµφανίζονται (αν υπάρχει συγκεκριµένο πρόβληµα, ή πρόθεση για 
αναζήτηση) και το αν χρησιµοποιούν «κλειδιά» (µοτίβα και ερεθίσµατα που έχουν άµεση σχέση 
µε τον στόχο που καλείται να επιτελέσει ο σχεδιαστής). 



25 
 

Πίνακας 2: Διάγραµµα ειδών αναζήτησης ερεθισµάτων για έµπνευση (✔: ναι, Χ: όχι, Απροσδιόριστο: δεν είναι 
σαφές- εξαρτάται από την περίπτωση) 

 

Τύποι αναζήτησης 

Αναζήτηση µε βάση 
κάποιο συγκεκριµένο 
πρόβληµα 

 

Πρόθεση για 
αναζήτηση 

 

Κλειδιά 

Ενεργή αναζήτηση µε 
σκοπό 

✔ ✔ ✔ 

Ενεργή αναζήτηση 
χωρίς σκοπό Απροσδιόριστο ✔ Απροσδιόριστο 

Τυχαία αναζήτηση ✔ ✔ Χ 

Παθητική αναζήτηση ✔ Χ Χ 

Παθητική προσοχή Απροσδιόριστο Χ Απροσδιόριστο 

 

Ο άνθρωπος µεταβαίνει συνεχώς από την µία µορφή αναζήτησης στην άλλη. Οι πηγές της 
έµπνευσης είναι παντού. Οι σχεδιαστές αντιλαµβάνονται τη παρουσία αυτών των πηγών, την 
αναγνωρίζουν και τη χρησιµοποιούν. Οι στόχοι προς αναζήτηση βρίσκονται στο πλαίσιο του 
προβλήµατος και στο δοσµένο brief. H διεργασία είναι συνεχής και επαναληπτική, καθώς ένα 
ερέθισµα µπορεί να πυροδοτήσει κι άλλα. Η επανάληψη οδηγεί το σχεδιαστή να γυρίσει πίσω 
και να ξανακάνει βήµατα επί νέας βάσης (Ogot & Gul, 2006). 

2.1.2 ΕΙΔΗ ΕΡΕΘΙΣΜΑΤΩΝ ΚΑΙ ΙΔΙΟΤΗΤΕΣ  
Κάποιοι µελετητές (Damen & Toh, 2019; Gonçalves et al., 2013, 2016), όπως αναφέρθηκε στην  
ενότητα 2.1, διαχωρίζουν τις πληροφορίες ως προς την προέλευση τους, εάν δηλαδή 
ανασύρονται  από το ευρύτερο εξωτερικό περιβάλλον ή ανακαλούνται από τη µνήµη. Και τα 
δύο είδη είναι εξίσου σηµαντικά (Ware, 2008). Οι πληροφορίες-ερεθίσµατα που βρίσκονται 
σκορπισµένες στο χώρο λειτουργούν ως υπόµνηση του εαυτού τους, βοηθούν στην 
ανάκληση δοµών που διαφορετικά θα λησµονούνταν. Για παράδειγµα, το χερούλι είναι ένα 
µέσο για να ανοίξει µια πόρτα µε µία απλή κίνηση, Το γεγονός ότι ένα χερούλι βρίσκεται σε κάθε 
περιβάλλον, λειτουργεί σαν υπενθύµιση ενός τρόπου ανοίγµατος, όταν το χρειαστεί ο εκάστοτε 
σχεδιαστής για το ανακαλέσει.  Παράλληλα, οι πληροφορίες- ερεθίσµατα που βρίσκονται στη 
µνήµη είναι ιδιαίτερα αποτελεσµατικές, καθώς δεν χρειάζονται αναζήτηση και ερµηνεία εκ νέου. 
Έχουν πάρει τη θέση τους στη µνήµη ύστερα από «σκληρή» εκµάθηση, που σηµαίνει πως 
έχουν αναλυθεί σε µια νοητική διεργασία στο παρελθόν. Οι εξωτερικές πληροφορίες- 
ερεθίσµατα είναι µεν πιο εύκολες ως προς την εκµάθηση, όµως συχνά είναι δύσκολο να 
χρησιµοποιηθούν. Η απόδοση τους εξαρτάται από τη συνεχιζόµενη φυσική παρουσία των 
πληροφοριών, αν αλλάξει το περιβάλλον ίσως αλλάξουν και αυτές.  

Οι υποµνήσεις προσφέρουν ένα καλό παράδειγµα ισορροπίας ανάµεσα στο ρόλο των 
εσωτερικών και εξωτερικών πληροφοριών-ερεθισµάτων. Οι εξωτερικές είναι προσιτές, 
βρίσκονται πάντα εκεί απλά περιµένοντας να τις ανακαλύψει ή αναγνωρίσει ο άνθρωπος. Οι 
εσωτερικές είναι εφήµερες. Εάν δεν χρησιµοποιηθούν για κάποιο διάστηµα µπορεί να 
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ξεχαστούν ή να αλλοιωθούν, εκτός αν ενεργοποιηθούν από κάποιο εξωτερικό γεγονός ή αν 
κρατηθούν συνειδητά στη µνήµη µε διαρκή επανάληψη.  

Οι άνθρωποι λειτουργούν καλύτερα και αισθάνονται πιο άνετα όταν οι πληροφορίες έρχονται 
από το εξωτερικό περιβάλλον, είτε άµεσα είτε µε τη µορφή περιορισµών στο πλαίσιο. Το 
αποτέλεσµα επέρχεται µόνο εφόσον υπάρχει µια φυσική, εύκολα ερµηνευµένη σχέση µεταξύ 
τους, ειδάλλως δεν αποτελούν καµία βοήθεια ως προς το στόχο και δεν οδηγούν σε νέες 
ενέργειες (Norman, 1988). Οι διαφορετικοί στόχοι ενεργοποιούν έναν νέο κύκλο της διαδικασίας 
έµπνευσης, η οποία είτε έχει ως αποτέλεσµα την αναδιαµόρφωση του προβλήµατος (ή 
τµήµατα του), την εξερεύνηση του χώρου λύσης ή τη βελτίωση των υπο-λύσεων. Η διαδικασία 
επαναλαµβάνεται µέχρι το πρόβληµα να αναδιαρθρωθεί ή να λυθεί (Gonçalves et al., 2016). 
Η εικόνα σαν ερέθισµα δίνει πιο σχετικά αποτελέσµατα, γι’ αυτό και συνδυάζεται µε τα 
τεχνουργήµατα (artifacts) και πάνω σε αυτή την αντίληψη έχουν προκύψει µεγάλες βάσεις 
δεδοµένων (Mohan et al., 2014). Η ευκολία των εξωτερικών ερεθισµάτων, όπως η εικόνα, στη 
χρήση είναι κάτι που συµβαίνει επειδή µπορούν να ερµηνευθούν άµεσα σε σχέση µε τα 
εσωτερικά που πρέπει να έχουν κατανοηθεί επαρκώς για να ταιριάξουν στο νέο πλαίσιο 
χρήσης από το σχεδιαστή. Όµως, η ερµηνεία των εξωτερικών ερεθισµάτων δεν είναι 
απαραίτητα αποτελεσµατική µε την πρώτη µατιά για τη χρήση τους, ενώ τα εσωτερικά έχουν 
ήδη ερµηνευθεί για να αποθηκευτούν στη µνήµη. 

Επιπλέον, στο κοµµάτι της αισθητικής τα εξωτερικά ερεθίσµατα τείνουν να µην ταιριάζουν 
απαραίτητα µε την αισθητική του σχεδιαστή. Παρόλο που αυτό µπορεί να τον επηρεάσει θετικά 
ως προς την έµπνευση, αφού διευρύνει τη σκέψη του (βλέπε κεφάλαιο 2 : αποκλίνουσα φάση). 
Αντιθέτως, τα εσωτερικά ερεθίσµατα δεν έχουν απαραίτητα µορφή, πολλές φορές µπορεί να 
είναι και συναισθήµατα. 

Οι σχεδιαστές ξεκινούν την αναζήτηση µε µία πρόθεση (µια λέξη-κλειδί ή όπως αναφέρεται στη 
βιβλιογραφία µε τον όρο: εισροή αναζήτησης), που καθοδηγεί τα παρακάτω βήµατα. Όταν 
έρθουν αντιµέτωποι µε κάποιο πρόβληµα, τότε χρησιµοποιούν τα ερεθίσµατα ως σηµεία 
εκκίνησης, τα οποία πρέπει να αναζητηθούν, να επιλεχθούν, να αναλυθούν και, ανάλογα µε 
την καταλληλόλητά τους, να απορριφθούν ή να προσαρµοστούν στη σχεδιαστική διεργασία 
(Norman, 1988). Τα εσωτερικά και εξωτερικά ερεθίσµατα εµφανίζουν ορισµένες διαφορές 
µεταξύ τους. Η κυριότερη είναι  Ο παρακάτω πίνακας (Πίνακας3) παρουσιάζει τις αντιθέσεις 
µεταξύ των ερεθισµάτων σε σχέση µε τις ιδιότητες τους. 

Πίνακας 3: Διάγραµµα Ιδιοτήτων Εξωτερικών και Εσωτερικών πληροφοριών/ ερεθισµάτων (Norman, 1988) 

Ιδιότητες Εξωτερικά ερεθίσµατα/πληροφορίες Εσωτερικά 
ερεθίσµατα/πληροφορίες 

Δυνατότητα ανάκλησης Οποτεδήποτε είναι ορατά ή ακουστά Όχι άµεσα. Απαιτείται αναζήτηση 
στη µνήµη. Κάποιες φορές 
συνειρµικά. 
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Εκµάθηση 

Δεν χρειάζονται εκµάθηση. Η ερµηνεία 
υποκαθιστά την εκµάθηση. Η ευκολία 
της ερµηνείας αφορά το πόσο καλά 
αξιοποιούνται οι αντιστοιχήσεις και οι 
περιορισµοί στον φυσικό κόσµο.  

Απαιτείται εκµάθηση που δεν είναι 
απαραίτητα εύκολο να αγνοηθεί. 
Γίνεται ευκολότερη όταν η δοµή 
που περιλαµβάνονται βγάζει νόηµα 
(καλό εννοιολογικό µοντέλο/ 
πλαίσιο). 

Αποτελεσµατικότητα 
χρήσης 

Συνήθως επιβραδύνεται λόγω της 
ανάγκης για ερµηνεία. 

Μεγάλη 

Ευκολία χρήσης µε 
πρώτη επαφή 

Μεγάλη Μικρή 

Αισθητική Μπορεί να είναι αντιαισθητικά και 
άκοµψα. Εξαρτάται από την οπτική  
του αποδέκτη. 

Δεν έχουν κάποια συγκεκριµένη 
µορφή απαραίτητα, µπορεί να είναι 
ακόµα και αισθήµατα. 

 

Όπως προκύπτει η διαδικασία αναζήτησης των ερεθισµάτων και κατ’ επέκταση της έµπνευσης 
είναι πολύ σηµαντικό και περίπλοκο κοµµάτι για τον σχεδιαστή. Δυστυχώς, δεν υπάρχουν 
πολλές εργασίες που να µελετούν αυτό το κοµµάτι, πως δηλαδή συλλέγονται τα ερεθίσµατα 
και πως καταλήγει κανείς στα «κλειδιά». 

2.1.3 ΑΝΤΙΛΗΨΗ ΕΡΕΘΙΣΜΑΤΩΝ  
Ο τρόπος που αντιλαµβάνεται ο άνθρωπος, και πιο συγκεκριµένα ο σχεδιαστής, τα 
ερεθίσµατα αποτελεί αντικείµενο µελέτης, καθώς επηρεάζει άµεσα τη σχέση του µε τις µεθόδους 
ιδεασµού. Με την κατανόηση αυτής της λειτουργίας, στα κεφάλαια 3,4, θα χρησιµοποιηθούν 
αυτά τα δεδοµένα για να αξιολογήσουν τις µεθόδους ιδεασµού. Ο τρόπος αντίληψης των 
ερεθισµάτων θα συντρέξει στην αναγνώριση του αίτιου επιλογής των µεθόδων  ιδεασµού, 
αλλά και στο πόσο κατανοητές γίνονται από το σχεδιαστή. 

Ο Norman (1988) υποστηρίζει πως στο µεγαλύτερο µέρος της η ανθρώπινη συµπεριφορά 
ασκείται υποσυνείδητα, χωρίς να υπάρχει απαραίτητα επίγνωση των δράσεων και χωρίς αυτές 
να επιδέχονται κριτική (βλέπε παθητική προσοχή, ενότητα 1.1.1). Όπως υποστηρίζει, η 
υποσυνείδητη σκέψη λειτουργεί µε µοτίβα, κάνοντας την καλύτερη σύνδεση των πληροφοριών 
της µνήµης µε εκείνες του παρόντος. Αυτό συµβαίνει γρήγορα και αυθόρµητα, χωρίς καµία 
προσπάθεια. Το θετικό αυτής της συµπεριφοράς είναι πως ενδείκνυται για την ανίχνευση 
τάσεων, αναγνώριση σχέσεων και είναι καλή στις γενικεύσεις. Το αρνητικό είναι πως µπορεί να 
είναι εσφαλµένες οι συνδέσεις ή και αδόκιµες. Η συνειδητή σκέψη από την άλλη πλευρά είναι εκ 
διαµέτρου αντίθετη, αργή, σειριακή και επίπονη. Σε αυτή την περίπτωση το άτοµο συλλογίζεται 
αργά πριν πράξει, µελετάει όλες τις πιθανές εναλλακτικές επιλογές. Η συνειδητή σκέψη 
συγκρίνει, εξορθολογίζει, βρίσκει εξηγήσεις. Όµως, η συνειδητή επεξεργασία χρησιµοποιεί τη 
βραχυπρόθεσµη µνήµη και έτσι δεν έχει τη δυνατότητα να προσφέρει µεγάλο αριθµό 
πληροφοριών. Στην ασυνείδητη, ο αριθµός των πληροφοριών µπορεί να αποφευχθεί ο 
περιορισµός µόνο αν δηµιουργηθεί κάποια δοµή οργάνωσης που να το επιτρέπει. Και οι δύο 
όµως είναι επιρρεπής σε λάθη, παρανοήσεις και αστοχίες. 
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Μέσα από τα τόσα ερεθίσµατα, ο σχεδιαστής καλείται να κάνει επιλογή µεταξύ αυτών. Πολλές 
εργασίες  (Meirelles, 2011; Shneiderman, 2000; Ware, 2008, 2012) έχουν αποδείξει πως η οπτικές 
αναπαραστάσεις είναι περισσότερο κατανοητές και βοηθητικές για τους σχεδιαστές, καθώς 
αντικατοπτρίζουν σαφέστερα τη µορφή και τη λειτουργία. Το εύρος της ζώνης αντίληψης και 
κατανόησης των οπτικών πληροφοριών είναι υψηλότερο σε σχέση µε εκείνο των άλλων 
αισθήσεων. Ο όρος οπτική αντίληψη συνήθως αναφέρεται στο γνωστικό συστατικό της 
ερµηνείας των οπτικών ερεθισµάτων. Πιο συγκεκριµένα, η οπτική αντίληψη ορίζεται ως η 
συνολική διαδικασία λήψης και αναγνώρισης των οπτικών ερεθισµάτων. Περιλαµβάνει την 
απόσπαση και οργάνωση της οπτικής πληροφορίας από το περιβάλλον, καθώς και την 
γνωστική ικανότητα ερµηνείας και χρήσης της  (Ware, 2008, 2012; Καµπιώτη, 2017). 

Αν και ο άνθρωπος αντιλαµβάνεται οπτικά και την εικόνα και το γραπτό λόγο, υπάρχουν 
ορισµένες διαφορές στο τι προσφέρει η κάθε µορφή. Οι εικόνες απαιτούν λιγότερη γνωστική 
λειτουργία κατά την πρόσβαση, αποθήκευση και επικοινωνία σε σχέση µε το γραπτό κείµενο 
(Ware, 2008). Ο λόγος ύπαρξης αυτής της διαφοράς είναι ότι ο ανθρώπινος εγκέφαλος, από 
τη φύση του, έχει µάθει να αντιλαµβάνεται εικόνες όπως και το περιβάλλον γύρω του. Αντίθετα 
το κείµενο είναι µια ανθρώπινη εφεύρεση που έχει διδαχθεί να αναγνωρίζει και να 
αποκωδικοποιεί για να βγάλει νόηµα. Η εικόνα είναι αποτελεσµατικότερη στην περιγραφή 
χώρων και µορφών. Τα κείµενο από την άλλη προσδίδει ευκολία στην αναπαράσταση 
αφηρηµένων εννοιών, σε βάρος της άµεσης κατανόησης. Παρόλα αυτά αφήνει το χώρο για 
ποικιλία κατανοήσεων, έτσι τονώνει τα δηµιουργικά αποτελέσµατα και εξερευνά νέες ιδέες, 
διευρύνοντας τον προβληµατικό χώρο. Μερικές πληροφορίες µπορούν να είναι µόνο 
δοσµένες µε λέξεις, ενώ άλλες πληροφορίες µεταφέρονται καλύτερα µέσω εικόνων, ή ακόµα 
και µέσα σε συνδυασµό και των δύο (υβρίδια) (Dorta et al., 2008). Οι γραµµές και τα γραµµικά 
σχέδια -περιγράµµατα µορφών είναι µε κάποιο ανεξήγητο τρόπο πάντα κατανοητά και µάλιστα 
εύκολα (Ware, 2012). 

Μελέτες έχουν καταστήσει σαφές πως αυτές οι διαφοροποιήσεις συµβαίνουν εξαιτίας της 
λειτουργικής και γνωσιακής αντίληψης του ανθρώπινου εγκεφάλου, ο οποίος είναι 
κατασκευασµένος να αναγνωρίζει δύο είδη αναπαραστάσεων, τις αισθητηριακές και τις 
αυθαίρετες. Κάθε είδος ενεργοποιεί διαφορετικά τµήµατα και οδηγεί σε διαφορετικά 
αποτελέσµατα. Έτσι, µπορούν να προσδιοριστούν κάποια βασικά χαρακτηριστικά για το κάθε 
ένα. 

Αισθητήριες αναπαραστάσεις ονοµάζονται εκείνες που συνδέονται µε µία ή περισσότερες από 
τις πέντε αισθήσεις, όπως εικόνες, µουσική κλπ. Χαρακτηριστικά γνωρίσµατα τους είναι (Ware, 
2012): 

• Κατανόηση χωρίς ανάγκη για εκπαίδευση: από κατασκευής του, ο ανθρώπινος 
εγκέφαλος είναι προγραµµατισµένος να αναγνωρίζει σχήµατα, µοτίβα κλπ. 

• Αντοχή στην εναλλακτική σηµασία: κλασσικό παράδειγµα αυτού του χαρακτηριστικού 
είναι οι οπτικές ψευδαισθήσεις. Όλοι τις αναγνωρίζουν ως παρανοήσεις του µυαλού, 
αλλά δεν παύουν να µπερδεύουν. 

• Αισθητική αµεσότητα: Καθώς η οπτική επεξεργασία γίνεται σε κλάσµατα του 
δευτερολέπτου, ο εγκέφαλος προσπαθώντας να διαβάσει την εισροή ανατρέχει σε 
κατακερµατισµό της. Χωρίζοντας την εικόνα σε περιοχές είναι ευκολότερο να ενταθεί η 
προσοχή σε κάποιο κοµµάτι και να αναγνωριστεί κάποιο ερέθισµα.  
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• Διαπολιτισµική εγκυρότητα: οι αναπαραστάσεις που συνδέονται µε τις αισθήσεις 
συνδέονται µε υποσυνείδητες σκέψεις και ένστικτα που ακολουθούν τον άνθρωπο από 
την εµφάνισή του. Για το λόγο αυτό ισχύουν και είναι καθολικά κατανοητές χωρίς καµία 
δυσκολία. Δεν επηρεάζονται από πολιτισµούς ή κουλτούρες. 

Αυθαίρετες αναπαραστάσεις ορίζονται όλες εκείνες που αφορούν συµβάσεις που έχουν 
κατοχυρωθεί µεταξύ ανθρώπων, όπως το αλφάβητο, οι αριθµοί, οι χειρονοµίες κλπ. 
Χαρακτηριστικά γνωρίσµατα τους είναι (Ware, 2008, 2012): 

• Δυσκολία στην εκµάθηση: Κάθε αυθαίρετη αναπαράσταση δεν µπορεί να «διαβαστεί» 
αµέσως από κάποιον που δεν γνωρίζει τη σύµβαση που αναπαριστά. Κάποιος που 
µιλάει ελληνικά δεν µπορεί να διαβάσει ή να συνεννοηθεί µε κάποιον που µιλάει αραβικά 
χωρίς να γνωρίζει το αλφάβητο, τη σύνταξη κλπ.  Όπως και µια εξίσωση δεν µπορεί να 
διαβαστεί από όλους χωρίς το απαραίτητο γνωσιακό υπόβαθρο. 

• Εύκολο να ξεχαστούν: Από τη στιγµή που χρειάζονται ένα περιθώριο εκµάθησης είναι 
δύσκολο να χαραχθούν στη µνήµη, χωρίς συνεχή προσπάθεια. Οι αυθαίρετοι κώδικες 
συχνά αλληλοκαλύπτονται. 

• Ενσωµάτωση σε πολιτισµούς: Τα χρώµατα τα σχήµατα, τα σχήµατα, τα σύµβολα 
µπορεί να έχουν διαφορετική σηµασία σε διαφορετικές χώρες και πολιτισµούς. Για 
παράδειγµα το κόκκινο στη δυτική κουλτούρα σηµαίνει απαγόρευση και το πράσινο 
προτροπή, ενώ στην Κίνα το πράσινο συµβολίζει το θάνατο, ενώ το κόκκινο καλοτυχία.  

• Τυπικά ισχυροί: Τα µαθηµατικά παρά το γεγονός πως είναι µια αυθαίρετη γλώσσα είναι 
ιδιαιτέρως ισχυρή, χρησιµοποιείται ευρέως και πολύ βασική για την εξήγηση 
επιστηµονικών φαινοµένων.  

Συνοψίζοντας, η οπτική επικοινωνία είναι γρήγορη και άµεση. Δηµιουργεί πολλά ερεθίσµατα τα 
οποία για τον καθένα λειτουργούν ως έµπνευση διαφορετικά και φέρνουν στην επιφάνεια  
πληθώρα σκέψεων που έχουν να κάνουν: µε την ψυχολογική κατάσταση, τα βιώµατα, τις 
αναµνήσεις, τις σκέψεις. Οι σχεδιαστές εκµεταλλεύονται τη δύναµη της οπτικής 
αναπαράστασης για να επικοινωνήσουν τις σκέψεις και τις ιδέες τους στη φάση του ιδεασµού, 
να τις χρησιµοποιήσουν ως επιπλέον ερεθίσµατα και βοήθεια για να µην ξεχάσουν συνδέσεις 
που µοιάζουν ενδιαφέρουσες. Στα κεφάλαια 3 και 4, θα διερευνηθεί ποιοι µέθοδοι 
χρησιµοποιούν τα οπτικά ερεθίσµατα για να διευκολύνουν τους σχεδιαστές, αν τελικά το 
κατορθώνουν και αν αυτό εξυπηρετεί περισσότερο σε σχέση µεθόδους που δεν βασίζονται 
στις οπτικές αναπαραστάσεις. 

2.1.4 ΕΠΙΛΟΓΗ ΕΡΕΘΙΣΜΑΤΟΣ  
Η επιλογή των κατάλληλων ερεθισµάτων για την έµπνευση εξαρτάται κυρίως από τους 
στόχους και την εµπειρία του σχεδιαστή. Ενώ για παράδειγµα οι έµπειροι σχεδιαστές επιλέγουν 
στενά συνδεδεµένα ερεθίσµατα συχνότερα (για λόγους αποτελεσµατικότητας), οι αρχάριοι 
προτιµούν αποµακρυσµένες πηγές ψάχνοντας την πρωτοτυπία ή προσδοκώντας το µη 
ρεαλιστικό αποτέλεσµα (Gonçalves et al., 2016). Ακόµη και οι νοητικές αναπαραστάσεις 
(νοητικές αναπαραστάσεις βασισµένες σε εσωτερικά ερεθίσµατα) έχουν τόσο "στενά 
συνδεδεµένο" περιεχόµενο όσο και "αποµακρυσµένο" περιεχόµενο (βλέπε 2.2.1.vi) (Pitt, 2020). 
Το κοµµάτι της εµπειρίας θα απασχολήσει και στην ενότητα 2.3 πιο αναλυτικά, καθώς εµπίπτει 
και σε άλλες πτυχές του ιδεασµού στα πλαίσια της σχεδιαστικής διεργασίας. 
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Είναι γεγονός πως σε ορισµένες περιπτώσεις ο σχεδιαστής δεν ξέρει καν από πού να αρχίσει 
την έρευνα (Gonçalves et al, 2016). Όταν βρίσκεται ανάµεσα σε µία πληθώρα ερεθισµάτων-
πληροφοριών κινδυνεύει να πέσει σε ορισµένες παγίδες. Έχοντας στη διάθεση του τόσες 
πληροφορίες δυσκολεύεται να φιλτράρει και καταλήγει να προσπαθεί να τις χρησιµοποιήσει 
όλες µαζί ταυτοχρόνως, πράγµα αδύνατο στις περισσότερες περιπτώσεις. Αυτή η λογική 
µπορεί να αποφευχθεί εάν περιοριστεί η υπερανάλυση των δεδοµένων, κρατώντας τα πλέον 
ουσιαστικά τότε µειώνεται η πολυπλοκότητα και αποφεύγονται παρανοήσεις. Ένας άλλος 
τρόπος είναι η οργάνωση της σκέψης ανά τοµέα (modularization).  

Aκόµη και µία τυχαία αναζήτηση ερεθισµάτων µπορεί να προσφέρει έµπνευση. Μέσα από 
έρευνα προέκυψε πως τα αποµακρυσµένα ερεθίσµατα έχουν κυρίως θετική επίδραση ως προς 
την έµπνευση του σχεδιαστή, δηλαδή συµβάλλουν στην παραγωγή ιδεών. Όµως είναι δύσκολο 
να οριστεί τι τη δηµιουργεί. 

Η επιλογή των ερεθισµάτων/ πληροφοριών γίνεται µε βάση κάποιους οδηγούς: (Gonçalves et 
al, 2016) 

• Επιλογή βασισµένη στη συνάφεια: σε σχέση µε το κατά πόσο σχετίζονται µε το δοσµένο 
πρόβληµα. Ο σχεδιαστής καταφεύγει σε γνωστά αντίστοιχα παραδείγµατα µε το δικό 
του πρόβληµα (στενά συνδεδεµένα ερεθίσµατα ως προφανή και άµεσα, τάση για 
παράβλεψη των αποµακρυσµένων) 

• Επιλογή βασισµένη στην αναγνώριση: αφορά την επίγνωση που έχει ήδη ο σχεδιαστής 
πάνω στο θέµα ή αναγνωρίζει. Δεν συνδέεται απαραίτητα µε την παραγωγή ιδεών, αν 
και είναι κινητήρια στοιχεία για την επερχόµενη επιλογή ή τη διαλογή µεταξύ των 
ερεθισµάτων.  

Παρά το γεγονός ότι αυτές οι δύο επιλογές φαινοµενικά µοιάζουν, υπάρχουν ορισµένες 
διαφορές. Η αναγνώριση είναι ανεξάρτητη από το πλαίσιο του προβλήµατος και µπορεί να 
συµβεί ακόµα και όταν ένα ερέθισµα θεωρείται άσχετο µε το θέµα. Οι επιλογές που βασίζονται 
στην αναγνώριση οδηγούν σε ορισµένες περιπτώσεις σε παρερµηνείες. Οι επιλογές που 
προκλήθηκαν από παρερµηνείες θα µπορούσαν να σχετίζονται µε αυτό που χαρακτηρίστηκε 
ως δηµιουργική παρερµηνεία (J. J. Shah et al., 2001; Καµπιώτη, 2017). 

• Επιλογή βασισµένη στην επαλήθευση: επιλογή αυτών των ερεθισµάτων αφορά την 
επαλήθευση των ιδεών που προέκυψαν ή των αποφάσεων που έχουν παρθεί.  

• Επιλογή βασισµένη στην αξιοπιστία: αναγνωρίζεται κατά πόσο είναι αξιόπιστα τα 
ερεθίσµατα. Η επιλογή αυτή εξαρτάται από την επισηµότητα της διατύπωσης ή το 
που φαίνεται να στηρίχθηκαν. 

• Επιλογή µε βάση την περιέργεια: ένα µέρος του πληθυσµού βασίζει την επιλογή των 
ερεθισµάτων επάνω στο απροσδόκητο, εκείνο που θα τους τραβήξει την προσοχή 
και δεν θα είναι απαραίτητα συναφές µε την έρευνα. Αυτού του είδους τα 
ερεθίσµατα στην πλειοψηφία τους είναι αποµακρυσµένα, γεγονός που συνεπάγεται 
υψηλότερο επίπεδο προσαρµογής τους στη δηµιουργία ιδεών.  

Όπως προαναφέρθηκε η παθητική αναζήτηση είναι η κύρια λειτουργία της ανθρώπινης 
αναζήτησης ερεθισµάτων. Χωρίς συγκεκριµένο σκοπό όµως το αποτέλεσµα είναι αβέβαιο. Η 
γνώση είναι εκείνη που βοηθά δίνοντας αυτό το σκοπό και όχι το κίνητρο (το κίνητρο υπάρχει 
για να επιλεχθεί κάτι διαφορετικό, το οποίο αρχικά δεν είναι γνωστό). Όταν ο σχεδιαστής έρχεται 
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σε επαφή µε τεράστιες ποσότητες δεδοµένων µέσω αστείρευτων πηγών (πχ. διαδίκτυο) τότε η 
επιλογή γίνεται σε αναγνωρίσιµα σηµεία ή για επαλήθευση. Τα στενά συνδεδεµένα ερεθίσµατα 
δεν οδηγούν πάντοτε σε νέες ιδέες. Αντιθέτως, µπορούν να επηρεάσουν τόσο ώστε ο 
σχεδιαστής να φτάσει στο σηµείο να αναπαράγει πράγµατα που έχει δει ή να επηρεάζεται από 
αυτά σε µεγάλο βαθµό. Όταν ο σχεδιαστής περιορίζεται ως προς τα εξωτερικά ερεθίσµατα µε 
τα οποία µπορεί να έρθει σε επαφή συχνά συµβάλλει στην καλύτερη απόδοση του (Gonçalves 
et al, 2016). Όταν οι πηγές είναι πιο περιορισµένες, τότε η αναγνώριση και η περιέργεια 
κυριαρχούν. Αναζητώντας ανάµεσα σε φαινοµενικά άσχετα ερεθίσµατα κάτι που να εµπίπτει 
στο δοσµένο πλαίσιο, ο σχεδιαστής εκµεταλλεύεται όλη τη δυνητική αξία των πληροφοριών 
που του προσφέρονται προσπαθώντας να κάνει στρατηγικές επιλογές. Άλλωστε, τα 
απροσδόκητα και προκλητικά ερεθίσµατα είναι πιο ενδιαφέροντα στην εφαρµογή και 
προσφέρουν νέες οπτικές επάνω στο θέµα. Επειδή αυτή η διαδικασία είναι αρκετά χρονοβόρα, 
ο αριθµός των ιδεών που θα προκύψουν (ποσότητα) θα είναι σχετικά περιορισµένος (Damen 
& Toh, 2019; Gonçalves et al., 2013, 2016).  

Στο σχεδιασµό παίζει σηµαντικό ρόλο η εναλλαγή των ερεθισµάτων µεταξύ µνήµης και 
εξωτερικού κόσµου (Meirelles, 2011; Shneiderman, 2000). Τα κλειδιά αποτελούν βασικό 
παράγοντα για την διάρθρωση και της εξέλιξη της σκέψης του κάθε σχεδιαστή. Αναλογιζόµενοι 
το σηµείο καµπής της διεργασίας προκύπτει πως το σηµείο «Εύρηκα» είναι η συνειδητοποίηση 
των σχεδιαστών. Αν και εξαρτάται από την εµπειρία, το κύριο συστατικό είναι η ανακατεύθυνση 
της προσοχής, όποτε αυτό χρειάζεται, και η αντίληψη της αξίας των κλειδιών που θα 
οδηγήσουν στο επόµενο βήµα. Μία λέξη- κλειδί µπορεί να δώσει νόηµα, να παράγει ιδέα, να 
δώσει έναυσµα ή και όχι, µπορεί να είναι σχετική, µερικώς σχετική ή και καθόλου. Τα κλειδιά είναι 
φυσικές µεταβλητές και µπορούν να οδηγήσουν σε διαφόρων ειδών συµπεράσµατα  (Coates 
& Ellison, 2014; Meirelles, 2011; Mohan et al., 2011). Ο ιδεασµός είναι µια εντελώς διαφορετική 
δηµιουργική διεργασία από την απλή ανάκληση ερεθισµάτων, γιατί στην προκειµένη 
περίπτωση δεν υπάρχουν αρχικά δεδοµένα αναφοράς που παρουσιάζονται και ανακαλούνται 
(Galil et al., 2017).  

2.2 ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΚΟΤΗΤΑ 
Η δηµιουργικότητα είναι η ικανότητα εύρεσης νέων τρόποι χρήσης της υπάρχουσας γνώσης 
για την επίλυση προβληµάτων, ώστε να παράγει ο άνθρωπος νέα έργα που εκτιµώνται από 
την κοινωνία (Boden, 1994; Candy & Edmonds, 1997; Cross, 1997; Edmonds & Candy, 2002; 
Kumar et al., 1991; Ogot & Gul, 2006). Οι άνθρωποι γίνονται δηµιουργικοί στην καθηµερινή 
τους ζωή - µε την έννοια της επίλυσης µικρών προβληµάτων ή θεµάτων που προκύπτουν 
(συµπεριλαµβανοµένης της εργασίας και των χόµπι) µε νέους τρόπους. Δεν είναι γνωστό, για 
παράδειγµα, σε ποιο βαθµό οι άνθρωποι σχεδιάζουν ειδικά περιβάλλοντα, αν δηλαδή απλώς 
περιµένουν την έµπνευση να έρθει, ή αν αναζητούν κάποιο είδος διέγερσης, όπως µέσω 
κάποιας κατάχρησης ή προσωπικής ρουτίνας για να διευκολύνουν τις προσπάθειές τους να 
είναι δηµιουργικοί (Kumar et al., 1991).  

Η σύλληψη νέων ιδεών µπορεί πράγµατι να χαρακτηριστεί ως δηµιουργική για αυτό το άτοµο 
που του συµβαίνει, αλλά τα αποτελέσµατα από προσωπικές δηµιουργικές πράξεις δεν 
εκτιµώνται συνήθως ως έχουν από άλλους.  Η  δηµιουργικότητα των παραγόµενων ιδεών κατά 
των ιδεασµό αξιολογείται κατά βάση από το σχεδιαστή ή την οµάδα σχεδιαστών. Όµως οι 
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τελικές ιδέες συνήθως αξιολογούνται (ή  εκτιµόνται) από άλλους, συνήθως εµπειρογνώµονες 
στον κάθε τοµέα, αλλά δεν αναγνωρίζονται απαραίτητα τόσο και εκτός αυτής της οµάδας. 
Σύµφωνα µε τους Ogot και Gul  (2006), η δηµιουργικότητα βασίζεται σε διάφορους 
παράγοντες, όπως: 

1. Στην επιθυµία και την εκπλήρωση του σχεδιαστικού στόχου, δηλαδή την εσωτερική 
ανάγκη  ενός σχεδιαστή να παράξει αυτό που έχει στο µυαλό του και την ικανοποίηση 
που λαµβάνει όταν το κατορθώνει.  

2. Στη γνώση των αντικειµένων και των αρχών που κατέχονται ή που είναι διαθέσιµες να 
κατακτηθούν (γνωρίζοντας πώς να αποκτηθεί η απαραίτητη γνώση και πώς να 
χρησιµοποιηθεί). Αυτή η διαδικασία περιλαµβάνει έµµεση γνώση που αποκτήθηκε σε 
πραγµατικές εµπειρίες ή και στο ένστικτο (προαίσθηµα). 

3. Στην ανεκτικότητα, δηλαδή την προθυµία του σχεδιαστή να δεχτεί κριτική και νέες ιδέες 
από άλλους. 

4. Στη γνώση της διαδικασίας, ειδικός σχεδιασµός και διαδικασίες επίλυσης προβληµάτων. 

Οι παράγοντες που αναφέρονται στα 1 και 3 είναι χαρακτηριστικά που αφορούν την 
προσωπικότητα του σχεδιαστή, ενώ στα 2 και 4 απαιτούν εκµάθηση. Δηµοφιλείς µέθοδοι 
παραγωγής ιδεών, όπως ο καταιγισµός ιδεών (brainstorming και οι παραλλαγές του) που 
βασίζονται σε µεγάλο βαθµό στο 2, όταν χρησιµοποιούνται ως το µοναδικό όχηµα για τη 
δηµιουργικότητα, είναι συχνά ανεπαρκή, καθώς δεν δείχνουν τον τρόπο στο σχεδιαστή να το 
πετύχει (περισσότερο για αυτό θα δούµε στα Κεφάλαια 3 και 4). Λόγω της φύσης τους, οι 
µέθοδοι αυτές τείνουν καθοδηγούν το σχεδιαστή να κοιτάξει προς µια κατεύθυνση για 
έµπνευση και δηµιουργικές λύσεις στα προβλήµατα που καλείται να αντιµετωπίσει, αντλώντας 
στοιχεία από προηγούµενες εµπειρίες και γνώση (στενά συνδεδεµένα ερεθίσµατα). Αυτή η 
διαδικασία είναι αβέβαιη, καθώς δεν είναι απαραίτητο να είναι πάντοτε καρποφόρα. Αυτό ισχύει 
ιδιαίτερα για νέους σχεδιαστές, των οποίων η προηγούµενες γνώσεις και εµπειρίες είναι αρκετά 
περιορισµένες (Ogot and Okudan, 2006). Στα Κεφάλαια 3 και 4, το στοιχείο της αβεβαιότητας 
θα λειτουργήσει ως κριτήριο για την αξιολόγηση και τη σύγκριση των µεθόδων ιδεασµού. 

Όπως ειπώθηκε και στην ενότητα 1.1,  η σχεδιαστική διεργασία κατά τους Dubberly (2018) και 
Wallas (1926)   χωρίζει τη δηµιουργική διεργασία σε τέσσερα στάδια: 

• Προπαρασκευή (preparation) 
• Επώαση (incubation) 
• Διαφωτισµός (illumination) 
• Επαλήθευση/ Αξιολόγηση (Verification) 

Ο χρόνος επώασης στη διαδικασία παραγωγής ιδεών και ο ρόλος που διαδραµατίζει σε αυτή 
απασχολεί τους Shah et al.  (2003) όπου εξέτασαν δύο υποθέσεις. Η πρώτη υπόθεση αφορά 
τη παραγωγή ιδεών µε ελάχιστο έως µηδενικό χρόνο επώασης από την σκέψη ως την τελική 
µορφή, και η δεύτερη αφορά ένα δεδοµένο χρονικό περιθώριο επώασης των αρχικών ιδεών 
και επανεξέταση τους, πριν την τελική µορφή και επιλογή. Τα δεδοµένα που συλλέχθηκαν από 
την έρευνα αφορούσαν µετρήσεις (ποσότητα, ποιότητα κλπ) των ιδεών στις δύο διαφορετικές 
περιπτώσεις. Οι µετρήσεις παρουσιάζουν την απόδοση κάθε µετρικής. Σε κάθε περίπτωση που 
προέκυψε κατέληξαν στο συµπέρασµα πως η οµάδα που είχε την επιλογή του χρόνου 
επώασης είχε υψηλότερες αποδόσεις. Αυτό σηµαίνει ότι υπήρχε όφελος από την επώαση, σε 
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σύγκριση µε τη συνεχή εργασία. Το στάδιο του διαφωτισµού (illumination) είναι και το πλέον 
δηµιουργικό (βλέπε Πίνακας 3), καθώς εκεί γεννιούνται οι περισσότερες ιδέες.  

Το επίπεδο δηµιουργικότητας εξαρτάται από το εύρος και το βάθος της βάσης γνώσεων του 
ατόµου, και την ικανότητα για αποκλίνουσα σκέψη. Βλέποντας τη διεργασία σχεδιασµού ως 
µία δηµιουργική διεργασία, είναι πλέον δυνατή η αναγνώριση του πώς χρησιµοποιούνται αυτά 
τα δύο στοιχεία στη δηµιουργική σχεδιαστική διεργασία.  

2.2.1 ΠΑΡΑΓΟΝΤΕΣ ΠΟΥ ΣΥΝΤΕΛΟΥΝ ΣΤΗΝ ΜΕΙΩΣΗ ΤΗΣ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΚΟΤΗΤΑΣ 
Ωστόσο, υπάρχουν ενίοτε στοιχεία και παράγοντες, τα οποία εµποδίζουν τη δηµιουργικότητα 
και την εξερεύνηση νέων οπτικών, και χαρακτηρίζονται ως «mental blocks». Όταν ένας 
σχεδιαστής βρίσκεται σε µία τέτοιου είδους κατάσταση δεν σηµαίνει µόνο πως αντιµετωπίζει  
δυσκολία στην παραγωγή των ιδεών (ποσότητα), αλλά και δυσαρέσκεια µε την ποιότητα και 
την ποικιλία των ιδεών που γεννιούνται (S. Daly et al., 2011a; Mohan et al., 2011). Έχοντας 
πολλές επιλογές ερεθισµάτων, όπως αναφέρθηκε παραπάνω, οι παραγόµενες ιδέες τείνουν 
να είναι συνυφασµένες υπαρχόντων ενώ τυχαία ερεθίσµατα πολλές φορές εντάσσονται 
επιτηδευµένα στον ιδεασµό. Με τους τρόπους αυτούς επέρχεται αποπροσανατολισµός του 
ιδεασµού, µε αποτέλεσµα να µειώνεται η δηµιουργικότητα και ο σχεδιαστής να µπαίνει σε µία 
κατάσταση  σύγχυσης σχετικά µε το τι πρέπει να κάνει (Gonçalves et al, 2016). Αυτή τη φάση 
αποπροσανατολισµού και αγκίστρωσης στις υπάρχουσες ιδέες  καλούνται να «σπάσουν» οι 
µέθοδοι ιδεασµού.  

Οι σχεδιαστές φαινοµενικά έχουν τη δυνατότητα να αναπτύξουν ατελείωτο αριθµό 
σχεδιαστικών αναπαραστάσεων για το κάθε στόχο που καλούνται να εκπληρώσουν, όµως 
συχνά οι χρονικοί περιορισµοί, ή οι περιορισµοί που τίθενται από το ίδιο το πρόβληµα ως 
προδιαγραφές της λύσης είναι εκείνοι που οδηγούν σε στασιµότητα  και αναστολή της 
παραγωγικότητας (Edmonds & Candy, 2002). Το µεγαλύτερο πρόβληµα στον ιδεασµό είναι οι 
συγκεκριµένες/ σταθερές ιδέες που δε βγαίνουν εύκολα από το καλούπι του συνηθισµένου, 
του πανοµοιότυπο και του κοινότυπου  (S. Daly et al., 2011a). 

Η πολυπλοκότητα της σκέψης µας δηµιουργεί ένα ανεξάντλητο χάος από συνειρµούς που είναι 
δύσκολο να οριοθετηθούν. Τα εργαλεία ιδεασµού δηµιουργήθηκαν µε στόχο να επιτρέπουν 
στο εκάστοτε σχεδιαστή να οριοθετήσει, να οργανώσει και να οδηγήσει τη σκέψη του προς την 
επιθυµητή κατεύθυνση. «Ένα σχεδιαστής µε τη βοήθεια εργαλείων σκέψης είναι πιο αποδοτικός 
απ’ ότι χαµένος στη σκέψη του»  (Ware, 2012, p.25). Οι ψυχολόγοι πιστεύουν εδώ και πολύ 
καιρό ότι η δηµιουργικότητα προκύπτει από τη δηµιουργία µεγάλου αριθµού συσχετίσεων στο 
µυαλό, από τις οποίες επιλέγονται οι πιο ενδιαφέρουσες και χρήσιµες. Η όλη διεργασία του 
σχεδιασµού µπορεί να λειτουργήσει σαν ένα «συνδυαστικό παιχνίδι». Εάν οι συσχετίσεις 
γίνονται µεταξύ εννοιών που σπάνια συνδυάζονται (πχ. όπως φαίνεται στην Error! Reference 
source not found. ένα φυτό κι ένα κάθισµα φαινοµενικά δεν έχουν τίποτα κοινό, όµως το σχήµα 
του φυτού µπορεί να δηµιουργήσει µια ενδιαφέρουσα οργανική φόρµα για καθίσµατα) τότε η  
καινοτοµία της λύσης θα είναι µεγαλύτερη.  
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Εικόνα 1: Philippe Starck W.W. Stool (Architecture and Design), 1990, Manufacturer Vitra AG, Switzerland 

Όταν ο σχεδιαστής βρίσκεται υπό συνθήκες πίεσης, η δηµιουργικότητά του καταλήγει να 
µειώνεται. Παρόλο που η πίεση του χρόνου φαίνεται να υπονοµεύει τη δηµιουργική σκέψη 
γενικά, υπάρχουν εντυπωσιακές εξαιρέσεις. Μέσα από τη µελέτη των Amabile et al. (2002) 
προέκυψε ότι οι άνθρωποι µπορούν πράγµατι να βρουν έξυπνες λύσεις σε απελπιστικά 
σύντοµα χρονικά πλαίσια. Η χρονική πίεση που απαιτεί να ολοκληρωθεί µία εργασία µπορεί 
να ωθήσει τους σχεδιαστές να δουλέψουν περισσότερο και να κάνουν περισσότερα, ενώ 
παράλληλα µπορεί να τους κάνουν να αισθάνονται πιο δηµιουργικοί, στην πραγµατικότητα 
τους αναγκάζει, γενικά, να λειτουργούν λιγότερο δηµιουργικά. Η µελέτη δείχνει ότι όσο 
περισσότερο πιέζονται οι άνθρωποι µια δεδοµένη ηµέρα, τόσο λιγότερο πιθανό είναι να 
σκέφτονται δηµιουργικά. Παραδόξως δε, µια επόµενη µελέτη, έδειξε πως τα συµπεράσµατα 
αυτά αναδιαµορφώνονται. Όπως περιγράφουν οι Amabile & Pratt (2016), σηµασία έχει πως 
αντιλαµβάνεται κάθε σχεδιαστής τα κίνητρα που του δίνονται και τις καταστάσεις που 
βρίσκεται. Δεν υπάρχει αµφιβολία ότι η δηµιουργική σκέψη είναι δυνατή όταν υφίσταται  υψηλή, 
ακόµη και ακραία, πίεση χρόνου. Αλλά αυτό, σύµφωνα µε την έρευνα, φαίνεται να είναι πιθανό 
µε την απόδοση νοήµατος που αποδίδουν οι άνθρωποι σε εξωγενή κίνητρα, ιδιαίτερα την  

ανταµοιβή και την αναγνώριση,  όπου µπορεί να αλλάξει τον αντίκτυπό τους. Οι άνθρωποι 
φαίνεται να επιδιώκουν εργασίες που τους δηµιουργούν εγγενή κίνητρα που τους επιτρέπουν 
να αναπτύξουν τις ικανότητές τους, ή να επιβεβαιώνουν την αξία της εργασίας τους. Αντίθετα, 
τα εξωτερικά κίνητρα που τείνουν να ελέγξουν το αποτέλεσµα φαίνεται πως οδηγούν τους 
ανθρώπους να αισθάνονται περιορισµένοι από αυτή την εξωτερική δύναµη, υπονοµεύοντας 
την αίσθηση αυτοπροσδιορισµού τους. Επιπλέον, η σύνθετη γνωστική επεξεργασία που 
γίνεται κατά τη διάρκεια της σχεδιαστικής διεργασίας απαιτεί χρόνο. Η πίεση µπορεί να φέρει 
αποτελέσµατα όµως, η έκβαση της είναι αβέβαιη. 

Συµπερασµατικά, το κλειδί για να επέλθει η δηµιουργικότητα είναι να αντισταθµιστούν τα 
αποτελέσµατα της ακραίας πίεσης του χρόνου. Ο προφανής τρόπος να γίνει αυτό είναι να 
µειωθεί η πίεση του χρόνου. Αλλά σε περιπτώσεις όπου είναι αναπόφευκτο γεγονός (πχ 
συγκεκριµένες προθεσµίες), οι αρνητικές του επιπτώσεις µπορούν να εξισορροπηθούν 
κάνοντας τους ανθρώπους να νιώθουν πως βρίσκονται σε αποστολή, αφήνοντας την 
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αίσθηση ότι το έργο είναι ζωτικής σηµασίας και το επείγον είναι αποδεκτό, αντιλαµβανόµενοι 
υπό άλλη οπτική τα κίνητρα τους. Ταυτόχρονα, θα πρέπει να γίνει προσπάθεια ώστε να 
αποφευχθούν τυχαίοι περισπασµοί και διακοπές κατά τη διάρκεια της διεργασίας.  

Επιπλέον, σε πειράµατα όπου οι συµµετέχοντες είχαν οικονοµικό κίνητρο οι ιδέες που 
προέκυψαν δεν ήταν ιδιαίτερα ενδιαφέρουσες ή καινοτόµες (Shah et al, 2003). Το φαινόµενο 
αυτό είναι γνωστό στην γνωστική επιστήµη ως «γνωστική ασυµφωνία». Η γνωστική 
ασυµφωνία αφορά την κατάσταση κατά την οποία υπάρχει έλλειψη ισορροπίας µεταξύ 
οποιασδήποτε πληροφορίας µπορεί να αποτελέσει πηγή γνώσης : σκέψεις, πιστεύω, εµπειρίες 
κλπ) (Αποστολίδης, 2020). Οι ψυχολόγοι Leon Fenstinger και Carlsmith έκαναν ένα πείραµα για 
να επιβεβαιώσουν αυτό τον ισχυρισµό το 1959. Έδωσαν στους συµµετέχοντες να εκτελέσουν 
ένα πολύ βαρετό έργο, σε µία οµάδα µε µικρή αµοιβή και στην άλλη µε µεγάλη. Οι 
συµµετέχοντες µε τη µεγαλύτερη αµοιβή µίλησαν µε  διθυραµβικά σχόλια για το έργο, ενώ τα 
υποκείµενα µε την πολύ µικρή αµοιβή µίλησαν αντικειµενικά έως και άσχηµα (Μαϊµαρη, 2006). 
Το ίδιο συµβαίνει και στους σχεδιαστές όταν έρχονται αντιµέτωποι µε κάποιου είδους έπαθλο ή 
αµοιβή. Αυτό επηρεάζει το κατά πόσο είναι παραγωγικοί, την ποιότητα και καινοτοµία των 
τελικών αποτελεσµάτων και την κρίση τους ως προς αυτό.   

Στη µελέτη των Kumar et al. (1991) υποδηλώνεται η ανάγκη για εκπαίδευση των σχεδιαστών 
επάνω στο κοµµάτι της χρήσης δηµιουργικών τεχνικών και τροποποίησης των στάσεων που 
εµποδίζουν τη δηµιουργικότητα.  Τα εγγενή κίνητρα πρέπει να ενθαρρυνθούν, ώστε οι 
σχεδιαστές να µην ανησυχούν υπερβολικά για τη διάθεσή τους, το επίπεδο έµπνευσης ή την 
ανάπτυξη ενός τελικού προϊόντος. 

Το συµπέρασµα, που προκύπτει εποµένως, είναι πως κάθε σχεδιαστής χρειάζεται εκπαίδευση 
και βοήθεια στην ανάδειξη της δηµιουργικότητας του, η οποία θα επικροτεί και θα αναδύει τη 
διαφορετική σκέψη και τη δηµιουργική επίλυση προβληµάτων. Ο κάθε σχεδιαστής έχει την 
ευθύνη να ανακαλύπτει τη δηµιουργικότητα του και να την εξελίσσει αυτόνοµα (Kremer & 
Mohammed, 2006; Kumar et al., 1991).  

2.3 ΙΔΕΑΣΜΟΣ ΣΤΗ ΣΧΕΔΙΑΣΗ  
Όπως σηµειώθηκε στην ενότητα 2.2.1, είναι σηµαντικό για τους αρχάριους σχεδιαστές να 
δώσουν την σωστή σηµασία στις πληροφορίες που έχουν αποκτήσει  και να προβλέψουν τον 
αντίκτυπό τους στο στάδιο του ιδεασµού (Gonçalves et al., 2016). Αν και η επιρροή των 
πληροφοριών στην δηµιουργική σκέψη έχει διερευνηθεί, αυτές µελετώνται µεµονωµένα 
ανάλογα την περίσταση  , πράγµα που  καθιστά δύσκολη τη δηµιουργία µιας ολοκληρωµένης 
κατανόησης του τρόπου χαρακτηρισµού των πληροφοριών σχεδίασης ή του προσδιορισµού 
των πιο χρήσιµων από αυτές ώστε να ενισχύσουν το κατάλληλο στάδιο της δηµιουργικής 
διεργασίας  (Amabile et al., 2002; Damen & Toh, 2019; Gonçalves et al., 2013; Kim et al., 2019). 
Αυτό απαιτεί µια πιο προσεκτική µατιά στους τρόπους µε τους οποίους οι αρχάριοι σχεδιαστές 
χρησιµοποιούν και αξιολογούν τη χρησιµότητα των πληροφοριών για την ανάπτυξη 
δηµιουργικών λύσεων. Η συλλογή πληροφοριών, η ερµηνεία και η χρήση τους µε τρόπο 
κατάλληλο (προκύπτει µέσω της εµπειρίας και της εκπαίδευσης) οδηγεί στη διαµόρφωση 
γνώσεων, µνήµης και εµπειρίας του κάθε ατόµου (Damen & Toh, 2019). Ο τρόπος που 
παρουσιάζονται οι πληροφορίες στους σχεδιαστές παίζει πολύ σηµαντικό ρόλο στην 
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κατανόηση και αντίληψη τους επάνω στο εκάστοτε πρόβληµα. Τόσο οι αρχάριοι, όσο και οι 
επαγγελµατίες σχεδιαστές συµφωνούν, πως οι οπτικές αναπαραστάσεις, επιτυγχάνουν 
καλύτερα το σκοπό αυτό. Ιδιαίτερα, όταν πρόκειται για την εκφώνηση ενός προβλήµατος προς 
λύση (brief) είναι, σύµφωνα µε την µελέτη των  Damen and Toh (2019), καλύτερο το 
δηµιουργικό αποτέλεσµα, εφόσον συνδυάζονται γραπτά και οπτικά στοιχεία. Επιπροσθέτως, 
µέσα από την ίδια µελέτη γίνεται αντιληπτό ότι οι σχεδιαστές συλλέγουν πληροφορίες οι οποίες 
εν τέλει δεν τους φαίνονται χρήσιµες ως προς το δηµιουργικό µέρος.  

Το κοµµάτι της δηµιουργικότητας απασχολεί ιδιαίτερα τους σχεδιαστές. Αρχάριοι και 
επαγγελµατίες τείνουν φανερά ή µη να θέλουν να προσδιορίσουν τη δουλειά τους κάτω από 
την έννοιά της. Κατά τον Κumar et al. (1991), υπογραµµίζεται πως οι σχεδιαστές που 
αυτοπροσδιορίζονται ως δηµιουργικοί τείνουν να έχουν εγγενή κίνητρα για τη δηµιουργία και 
δεν αφορµούν µόνο έχοντας ως στόχο το τελικό αποτέλεσµα, σε σχέση µε τους υπολοίπους. 
Στην ίδια µελέτη, παρατηρούνται και άλλα σηµαντικά ευρήµατα, όπως το γεγονός ότι για ένα 
µεγάλο µέρος του δείγµατος, η δηµιουργικότητα είναι εγγενές χαρακτηριστικό, και όχι επίκτητο 
που επέρχεται µέσα από εξάσκηση και ενασχόληση, χωρίς να κάνουν ιδιαίτερη προσπάθεια 
για την κατάκτηση της. 

Σε άλλη µελέτη Kim et al. (2019), παρατηρήθηκε, πως οι αρχάριοι σχεδιαστές που µπαίνουν 
στην διαδικασία να σχεδιάσουν σε λευκό χαρτί δηµιουργώντας ταυτόχρονες και µη 
συστηµατικές προσεγγίσεις ιδεών, αποφεύγουν δύσκολα σηµεία, µε ιδέες που αναδύονται 
αυθόρµητα χωρίς σαφείς συνδέσεις ή µια λογική διαδικασία ανάπτυξης. Ενώ, συχνά 
κατέληγαν σε συγκεκριµένο αποτέλεσµα, χωρίς πειραµατισµό, αλλά µε προσθήκη στοιχείων 
που ξεπερνούν το στάδιο του ιδεασµού (όπως πολύ συγκεκριµένες λεπτοµέρειες που κατά την 
παραγωγή ιδεών δεν έχουν ιδιαίτερο νόηµα πχ. χρώµατα). Οι πολύπλοκές, µεικτές ιδέες 
δηµιουργούν σύγχυση στους αρχάριους σχεδιαστές µε αντίκτυπο την µείωση της 
αποτελεσµατικότητας των ιδεών τους. Αντιθέτως, όσοι αρχάριοι δούλεψαν µε κάποια µέθοδο 
ανάπτυξης ιδεών σε βήµατα, είχαν σαφείς και ξεκάθαρους στόχους από την αρχή της σκέψης 
µέχρι την ολοκλήρωση της ιδέας. Το γεγονός αυτό είχε ως επακόλουθο την αύξηση του 
ποσοστού των παραγόµενων ιδεών και της ποιότητας τους. Το κυριότερο πρόβληµα, όπως 
φαίνεται για τους σχεδιαστές είναι οι συγκεκριµένες λύσεις που δηµιουργούνται στο µυαλό τους 
και είναι εξαρχής πλήρως καθορισµένες, σε βαθµό τέτοιο ώστε να δυσκολεύουν τη 
δηµιουργικότητα και την «out of the box» (εκτός του συνηθισµένου) σκέψη (S. Daly et al., 2011).  

Βασικό εργαλείο της ανάπτυξης ιδεών είναι αναγνωρισµένα το sketching. Η συνήθης έναρξη 
της παραγωγικής αυτής διαδικασίας, µε σχεδιασµό σε λευκό χαρτί, µπορεί να δηµιουργήσει 
περιορισµούς στους αρχάριους σχεδιαστές λόγω των διαφορών στη συλλογή και χρήση των 
πληροφοριών σε σχέση µε τους έµπειρους σχεδιαστές. Οι βασικές µέθοδοι ιδεασµού τείνουν, 
στην πλειονότητα τους, να οδηγούν σε µη συστηµατικές διαδικασίες και να µην διευκολύνουν 
την κατάλληλη, δηµιουργική διέγερση από τις πληροφορίες που έχουν συλλεχθεί (Kim et al., 
2019). Επιπλέον, η έρευνα για στρατηγικές και εργαλεία για τη δηµιουργία µεγάλων ποσοτήτων 
πρωτότυπων ιδεών είναι συχνά πιο περιοριστική απ’ ότι διευκολυντική  ή εστιάζεται στην 
οικοδόµηση νέων θεωριών για τη δηµιουργική γνώση. Αυτή η ανισορροπία πρέπει να 
αντιµετωπιστεί από επιστηµονική κοινότητα και απαιτεί έρευνα που βασίζεται σε συνταγή και 
παρέχει λύσεις σε εφαρµοσµένα προβλήµατα ως έρευνα που βασίζεται στην ανάλυση και 
επιτρέπει τη βαθιά κατανόηση των φαινοµένων (Damen and Toh, 2019).  
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Όπως παρατηρήθηκε µέσα από την βιβλιογραφία (S. Daly et al., 2011; Damen & Toh, 2019; 
Galil et al., 2017; Hey et al., 2008), η οργάνωση και η τµηµατοποίηση των εννοιών και των 
οντοτήτων είναι, όπως φαίνεται, βασική ανάγκη των αρχάριων σχεδιαστών. Ουσιαστικά, 
επιλέγουν την απλοποίηση των µεγαλύτερων όγκων πληροφοριών, για να τις κατανοήσουν 
και να τις επεξεργαστούν όσο το δυνατόν καλύτερα.  Ως επί το πλείστον, στους σχεδιαστές 
ζητείται να καταγράψουν µία λίστα των λειτουργιών ή και χαρακτηριστικών που πρέπει να 
περιέχονται στη λύση που θέλουν να παράξουν, ώστε να είναι πλήρως αποτελεσµατική ως 
προς το δοσµένο πρόβληµα. Ωστόσο, αν και αυτή είναι πάγια τακτική στην εκµάθηση της 
σχεδιαστικής διεργασίας, το ιδανικό σενάριο θα ήταν να µπορούσαν αυτόνοµα να τις 
ανακαλύψουν χωρίς να τους ζητηθεί να τις καταγράψουν για να τις σκεφτούν.  

Στον παρακάτω πίνακα (Πίνακας 4) φαίνονται συνοπτικά, οι βασικές διαφορές µεταξύ 
έµπειρων και αρχάριων σχεδιαστών επάνω στον ιδεασµό. Οι βασικές διαφορές έχουν να 
κάνουν µε το κοµµάτι της εµπειρίας, όσον αφορά την αντίληψη και την οπτική. 

Table 1 Διαφορές ανάµεσα σε έµπειρους και αρχάριους σχεδιαστές 

Αρχάριοι Έµπειροι 

Ασαφείς στόχοι Σαφείς στόχοι  

Ταυτόχρονες ενέργειες Στοχευµένες ενέργειες 

Όλες οι πληροφορίες διαβάζονται στο ίδιο επίπεδο 
ελέγχου 

 

Εύρεση και σύνδεση πληροφοριών µε το δοσµένο 
brief 

Πρώτη «βαθιά» αναζήτηση 

 
Αλλαγή του «βάθους» της µελέτης ή της στρατηγικής 
ανάλογα την περίπτωση 

Παράβλεψη θεµάτων που δεν χρειάζονται προφανή 
λύση 

Αναγνώριση και διαβάθµιση των θεµάτων προς 
λύση 

2.4 ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ ΚΕΦΑΛΑΙΟΥ  
Στο παρόν κεφάλαιο έγινε προσπάθεια να κατανοηθεί πως ο ιδεασµός επηρεάζεται και 
προκύπτει στην πράξη. Η βιβλιογραφία (Boden, 2003; S. R. Daly et al., 2016; Damen & Toh, 
2019; Gonçalves et al., 2013, 2016; Hey et al., 2008; Kremer & Mohammed, 2006) υπέδειξε ως 
βασικούς πυλώνες αυτού, την έµπνευση και τη δηµιουργικότητα, έννοιες που θεωρητικά ο κάθε 
άνθρωπος µεταφράζει διαφορετικά. Η έµπνευση είναι ο τρόπος που αντιλαµβανόµαστε τι 
συµβαίνει γύρω µας, τα ερεθίσµατα που µας περιτριγυρίζουν, πως τα προσλαµβάνουµε, τα 
επιλέγουµε και τα  κατηγοριοποιούµε σύµφωνα µε όσα επιθυµούµε να επιτύχουµε. Οι επιλογές 
και οι συνδέσεις που γίνονται αντικατοπτρίζουν το εσωτερικό του κάθε ανθρώπου και τη 
προσωπική οπτική του κόσµου. Η έµπνευση είναι το έναυσµα που βοηθά ένα σχεδιαστή να 
αποφύγει την στασιµότητα και τυχόν κολλήµατα στην αναζήτηση των λύσεων, τα λεγόµενα 
mental blocks. Εφόσον τα ερεθίσµατα έχουν προσληφθεί και µελετηθεί, καταλήγουµε στον 
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τρόπο που πρέπει να αξιοποιηθούν. Η ικανότητα χρήσης νέων,  πρωτότυπων, αξιόλογων και 
ίσως αξιοπερίεργων τρόπων χρήσης είναι η δηµιουργικότητα. Οι σχεδιαστές συχνά καλούνται 
να αντιµετωπίσουν συνθήκες που εµποδίζουν την καθαρή σκέψη και επηρεάζουν άµεσα τη 
δηµιουργικότητα τους, όπως άγχος, προθεσµίες, πίεση κλπ.  Παρόλα αυτά, πρέπει να βρουν 
τρόπους να υπερπηδήσουν τα εµπόδια και να φέρουν σε πέρας το στόχο τους µε τον καλύτερο 
τρόπο. Η διαφορετικότητα µεταξύ των ανθρώπων είναι αυτή που προσφέρει την ποικιλία και 
το ενδιαφέρον. Κάθε σχεδιαστής οφείλει να αναγνωρίζει τα στοιχεία που τον διαµορφώνουν 
και να πράττει αντίστοιχα, βελτιώνοντας και εξελίσσοντας τον εαυτό του. Η σχεδιαστική εµπειρία 
σαφώς επηρεάζει το αποτέλεσµα εν µέρει, όµως δεν είναι σωστό να κατηγοριοποιούµε κατά 
αυτόν τον τρόπο, καθώς κάθε στάδιο στη ζωή των σχεδιαστών είναι µοναδικό, εξελικτικό και 
ξεχωριστό για την προσφορά του.   
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3 ΑΝΑΛΥΣΗ ΤΩΝ ΜΕΘΟΔΩΝ ΙΔΕΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΚΡΙΤΙΚΗ ΤΟΥΣ 
Στο κεφάλαιο αυτό µελετάται ο τρόπος µε τον οποίο ο ιδεασµός συµβαίνει οργανωµένα κατά 
τη σχεδιαστική διεργασία. Καθώς η περιπλοκότητα της φάσης του ιδεασµού είναι αυξηµένη και 
η πληροφορία που θα µετατραπεί σε λειτουργική ιδέα χαοτική, οι σχεδιαστές αναζητούν 
µεθόδους ιδεασµού ώστε να αντιµετωπίσουν το δηµιουργικό χάος οργανωµένα και να 
µειώσουν την αβεβαιότητα των αποφάσεών τους.  

Η βιβλιογραφία έχει δείξει πως υπάρχει πληθώρα µεθόδων που έχουν δηµιουργηθεί για αυτόν 
ακριβώς το σκοπό (Choo et al., 2015; Kim et al., 2019; Kremer & Mohammed, 2006; Mohan et 
al., 2014; Ritchey, 2011a; Vidal et al., 2015; Weaver et al., 2009; Zijlstra, 2020). Αναλόγως µε το 
είδος του σχεδιαστικού προβλήµατος, αλλά και άλλων παραγόντων που τίθενται από τον 
εκάστοτε σχεδιαστή (προσωπικοί στόχοι, ανάγκη για κάτι καινούργιο, χρονικές προθεσµίες, 
κλπ), ο σχεδιαστής µπορεί να επιλέξει την πιο κατάλληλη µέσα από πολυάριθµες µεθόδους και 
τις παραλλαγές τους.  

Η παρούσα εργασία θα σταθεί στις σηµαντικότερες µεθόδους ιδεασµού που καταγράφονται 
στην βιβλιογραφία, παρουσιάζοντάς τες και διερευνώντας ταυτόχρονα τους στόχους τους 
δηλαδή στο κατά πόσο συνεισφέρουν ουσιαστικά στην παραγωγή ιδεών. Πιο συγκεκριµένα, 
θα γίνει µια προσπάθεια κριτικής της κάθε µεθόδου ως προς τα βασικά χαρακτηριστικά της, 
τα µειονεκτήµατα και πλεονεκτήµατά της και τη ροή της µέσα στη σχεδιαστική διεργασία. Οι 
µέθοδοι που θα τεθούν υπό µελέτη είναι οι : α) η Kolb, β) η TRIZ, γ) ο συνδυασµός των δύο, δ) 
η SBI, ε) η Synectics, στ) η Heuristics, ζ) η Brainstorming, η) η Morphological Analysis και τέλος 
θ) η Mind-Mapping. 

Στο πλαίσιο κατανόησης της διεργασίας του ιδεασµού και το πώς κινείται ο σχεδιαστής µέσα 
σε αυτή αναφέρονται τα εξής τρία επίπεδα από όπου περνάει νοητικά ο σχεδιαστής στην 
προσπάθεια του να επιλέξει τον τρόπο που θα προσεγγίσει το σχεδιαστικό πρόβληµα που 
αντιµετωπίζει (Mohan et al., 2014): τα στάδια ιδεασµού, τις στρατηγικές και τις µεθόδους,  όπως 
φαίνεται και στην Σχήµα 6. Τα τρία αυτά επίπεδα παίζουν καθοριστικό ρόλο στην εξέλιξη της 
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σχεδιαστικής διεργασίας, αφού, όπως αναφέρθηκε στην ενότητα 2.2.1, ο σχεδιαστής 
αντιµετωπίζει µια κατάσταση αβεβαιότητας, την οποία καταφέρνει να µειώσει µέσω αυτών.  

  

 
Σχήµα 6: Γραµµική αναπαράσταση των τριών σταδίων από τα οποία περνάει ο σχεδιαστής - στάδια, 
στρατηγικές και µέθοδοι 

Για µία πιο ολοκληρωµένη εικόνα του πως εξελίσσεται το στάδιο του ιδεασµού σε συνδυασµό 
µε όσα έχουν αναφερθεί παραπάνω για τις υποφάσεις (βλ. ενότητα 1.1), την αποκλίνουσα και 
συγκλίνουσα φάση (βλ. κεφάλαιο 2, εισαγωγή), την έµπνευση (βλ. ενότητα 2.1), τη 
δηµιουργικότητα (βλ. ενότητα 2.2) και τα τρία στάδια δηµιουργήθηκε το σχήµα 8 µε στόχο να 
κατανοηθούν οι θέσεις, οι αλληλεπιδράσεις και οι περίληψη κάποιων εξ αυτών των στοιχείων 
µέσα σε άλλα.   

Παρατηρώντας αναλυτικά το σχήµα (Σχήµα 7) γίνεται αντιληπτό πως σε κάθε υποφάση 
υπάρχει µια ξεχωριστή δράση. Στην πρώτη υποφάση, όπως αναφέρθηκε και στο κεφάλαιο 2 
σε γνωσιακό επίπεδο, ο σχεδιαστής βρίσκεται στην αποκλίνουσα φάση ανοίγοντας τους 
υποδοχείς του σε όλα τα ερεθίσµατα µε τα οποία έρχεται σε επαφή, αναζητώντας την 
έµπνευση. Πρακτικά, βρίσκεται µπροστά σε ένα χάος σκέψεων και ιδεών που προσπαθεί να 
οργανώσει για να φτάσει στο αποτέλεσµα που επιδιώκει, να επιλύσει τους σχεδιαστικούς του 
στόχους. Για να συµβεί αυτό, αρχικά αναγνωρίζει τη δυσκολία που αντιµετωπίζει την εκάστοτε 
στιγµή (State), και επιλέγει τον τρόπο που θα συνεχίσει στο εξής (Strategy). Στο σηµείο αυτό 
έρχεται η δεύτερη υποφάση, όπου αφορά τη συγκλίνουσα γνωσιακή φάση και αναζητάτε η 

Στάδια/
States

Στατηγικές/
Strategies

Μέθοδοι/
Methods
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δηµιουργικότητα. Δηλαδή, ο σχεδιαστής καλείται να επιλέξει τη µέθοδο µε την οποία θα φτάσει 
γρηγορότερα και ευκολότερα στο επιθυµητό αποτέλεσµα.  

 
Σχήµα 7: Οι σχέσεις των  υποφάσεων του ιδεασµού  µε την έµπνευση, τη δηµιουργικότητα, την αποκλίνουσα 
και συγκλίνουσα φάση και η συσχέτιση µε τη µεθοδολογία των σταδίων, στρατηγικών και µεθόδων ιδεασµού 

Πιο αναλυτικά, (βλ. Σχήµα 7) το πρώτο επίπεδο αφορά τις «καταστάσεις του ιδεασµού» 
(ideation states) που ορίζουν την τρέχουσα κατανόηση του σχεδιαστικού χώρου και την 
τρέχουσα θέση του σχεδιαστή σε αυτό το χώρο. Προσδιορίζουν την εστίαση που γίνεται πάνω 
στη επίλυση του προβλήµατος και τους παράγοντες που εµποδίζουν τη δηµιουργικότητά (βλ. 
ενότητα 2.2.1 : παράγοντες που συντελούν στη µείωση της δηµιουργικότητας), όπως τι 
εµποδίζει τον σχεδιαστή να εξερευνήσει νέες διαδροµές και τους λόγους που δεν υπάρχει 
πρόοδος. Το δεύτερο γνωστικό επίπεδο φορά τις «στρατηγικές ιδεασµού» όπως ονοµάζονται 
ο γνωσιακοί µηχανισµοί που είναι ενσωµατωµένοι σε κάθε µέθοδο ιδεασµού. Οι στρατηγικές 
σύµφωνα µε τον  Mohan et al (2014) προωθούν τη δηµιουργικότητα, καθώς προσφέρουν µια 
νέα οπτική επάνω στο επικείµενο σχεδιαστικό πρόβληµα. Για παράδειγµα, κατά την «αναστολή 
κρίσης», ο σχεδιαστής καλείται να αποδώσει τις πιο ακραίες ιδέες που µπορεί να έχει αρχικά 
χωρίς να µπει στη διαδικασία να κρίνει αν είναι απόλυτα συµβατές, ρεαλιστικές ή βιώσιµες. 
Ακόµη και αυτές µπορεί να χρησιµεύσουν µε κάποιο τρόπο αργότερα. Οι στρατηγικές 
κατατάσσονται σε δύο κατηγορίες ανάλογα µε την προσέγγισή τους, τις γενετικές (αναλογίες, 
µεταφορικούς συσχετισµούς) και τις διερευνητικές (πχ. µετατόπιση πλαισίου, δοκιµή 
υποθέσεων) (Yilmaz et al., 2012, 2015). Τέλος η τρίτη κατηγορία κατάταξης αφορά τις 
µεθόδους ιδεασµού. Μέθοδος ορίζεται γενικά σύνολο κατάλληλων αρχών, κανόνων και 
µέσων που ακολουθούνται επί ορισµένου σκοπού, ή σειρά συντονισµένων διαδικασιών και 
τακτικών που αυξάνουν τις πιθανότητες της επίτευξης του επιδιωκόµενου σχεδιαστικού στόχου.  
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Στο παρακάτω διάγραµµα (βλ. Σχήµα 8) ξεκινώντας από πάνω προς τα κάτω, σε πρώτο 
επίπεδο παρατίθενται ενδεικτικά κάποιες από τις καταστάσεις σύγχυσης (σχεδιαστικής 
αβεβαιότητας) στις οποίες µπορεί να βρεθεί ο σχεδιαστής ερχόµενος αντιµέτωπος µε ένα 
σχεδιαστικό στόχο (πχ έλλειψη γνώσεων ή δυσκολία εύρεσης  νέων ιδεών). Αντιλαµβανόµενος 
την κατάσταση στην οποία βρίσκεται, σε δεύτερο επίπεδο, ακολουθεί µία αντίστοιχη στρατηγική 
για να οδηγηθεί στην επίτευξη των σχεδιαστικών του στόχων (πχ. αναστολή κρίσης, δηλαδή να 
µειώσει την αυστηρή κριτική στις προκύπτουσες ιδέες ή να ακολουθήσει παραδειγµατικές 
λύσεις, δηλαδή γενικευµένα πρότυπα παραδείγµατα). Σε τρίτο επίπεδο, η στρατηγική του των 
ωθεί να επιλέξει τις αντίστοιχες µεθόδους για να προσεγγίσει το πρόβληµα του και να το φέρει 
σε πέρας. 

 

3.1 H ΦΥΣΗ ΤΩΝ ΜΕΘΟΔΩΝ ΙΔΕΑΣΜΟΥ   
Ο σχεδιασµός κινείται µε βάση τους σχεδιαστικούς στόχους, κρίνεται από το πόσο αυτοί 
ικανοποιήθηκαν και κατά πόσο προτάθηκαν εναλλακτικές λύσεις στο εκάστοτε σχεδιαστικό 
πρόβληµα (Mohan et al., 2014, 2011; Norman, 2010). Στο πλαίσιο προσέγγισης των µεθόδων 
παραγωγής ιδεών γίνεται στη βιβλιογραφία ένας διαχωρισµός µεταξύ των λογικών και των 

 

Σχήµα 8:Διάγραµµα παραδειγµάτων των σχέσεων µεταξύ σταδίων, στρατηγικών και µεθόδων από τα οποία 
διέρχεται ο σχεδιαστής για να αντιµετωπίσει το σχεδιαστικό πρόβληµα (Mohan et al., 2014) 
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διαισθητικών µεθόδων. Ο διαχωρισµός  αφορά την επιλογή της µεθόδου µετά την απόφαση 
της στρατηγικής που θα ακολουθηθεί. Θα µπορούσε να θεωρηθεί ως δευτερεύουσα 
στρατηγική, καθώς  είναι ξεκάθαρη επιλογή του εκάστοτε σχεδιαστή, ανάλογα µε τον τρόπο 
που θέλει να λειτουργήσει ή έχει συνηθίσει να δουλεύει. 

Οι λογικές µέθοδοι είναι εκείνες που στηρίζονται σε βήµα προς βήµα ανάλυση, κατακερµατισµό 
του προβλήµατος, κατηγοριοποίηση λύσεων και καταστάσεων βασισµένες στην επιστήµη και 
την προηγούµενη εµπειρία. Στον αντίποδα οι διαισθητικές µέθοδοι λειτουργούν διεγείροντας 
την υποσυνείδητη σκέψη του σχεδιαστή, την κοινή λογική, τον ένστικτο και τις ευρύτερες 
εµπειρίες του ανεξάρτητα του αντικειµένου ή του τοµέα του σχεδιασµού. Στην συγκεκριµένη 
εργασία θα επικεντρωθούµε κατά βάση στις διαισθητικές µεθόδους. Αυτές οι µέθοδοι 
περιγράφονται συνήθως ως ψυχολογικά βασισµένες και έχουν απρόβλεπτα και µη 
επαναλαµβανόµενα αποτελέσµατα. 

Διερευνώντας όλα όσα αναφέρονται στο διάγραµµα της Σχήµα 8, δεν είναι κατανοητό ποια 
µέθοδος ενδείκνυται για πιο πρόβληµα ή σε ποιο σηµείο του ιδεασµού παρεµβαίνει και γιατί. Ο 
κύριος στόχος των ερευνητών σχεδιασµού είναι περισσότερο η αυτοµατοποίησή του, παρά η 
υποστήριξη της ενεργής διεργασίας και της δηµιουργικότητας (Μοhan and Chen, 2011). To 
κυριότερο πρόβληµα που αντιµετωπίζουν πολλές από τις µεθόδους ιδεασµού είναι πως 
τείνουν να οδηγούν σε συστηµατικές διαδικασίες και να µην διευκολύνουν την κατάλληλη 
διέγερση από το σύνολο των πληροφοριών που έχουν συλλεχθεί ώστε αναδείξουν τη 
δηµιουργικότητα του σχεδιαστή (Kim et al., 2019).  

Στα πλαίσια της προσπάθειας να γεννηθούν ιδέες, δηµιουργήθηκαν ποικίλες µέθοδοι µε σκοπό 
τη βοήθεια των σχεδιαστών. Οι µέθοδοι αυτοί διαχωρίζονται σε δύο κατηγορίες, εκείνες που 
αποτελούν διαδικασίες (λογικές) δηλαδή παρουσιάζουν ένα σύνολο σαφώς καθορισµένων 
ενεργειών (βήµατα) που θα οδηγήσουν στο επιθυµητό αποτέλεσµα που είναι η ιδέα, και εκείνες 
που αποτελούν διεργασίες (διαισθητικές) δηλαδή αναφέρονται στα νοητικά µοντέλων 
(συνδέσεις), που θα οδηγήσουν στην παραγωγή της ιδέας. Στο πλαίσιο της συγκεκριµένης 
εργασίας, ο διαχωρισµός που θα χρησιµοποιηθεί είναι εκείνος των διαδικασιών και 
διεργασιών, καθώς αποτελεί καίριο συστατικό για την κατηγοριοποίηση των µεθόδων και 
προσφέρει µια τελείως διαφορετική οπτική όσον αφορά τον τρόπο λειτουργίας τους, σε σχέση 
µε την υπάρχουσα βιβλιογραφία, για να γίνουν εν συνεχεία οι συγκρίσεις και οι αξιολογήσεις.  
Η διαφορά έγκειται στο γεγονός ότι πέραν του πρώτου επιπέδου του διαχωρισµού αυτού, η 
παρούσα εργασία θα επικεντρωθεί βαθύτερα για να εντοπίσει χαρακτηριστικά που έχουν οι 
µέθοδοι που εντάσσονται σε κάθε µία από τις δύο κατηγορίες. 

 Στην ενότητα που ακολουθεί παρουσιάζονται οι δύο κατηγορίες µεθόδων ιδεασµού που 
αποτελούν ευρέως διαδεδοµένα χρηστικά εργαλεία και επιλέχθηκαν για την συγκεκριµένη 
εργασία µε κριτήριο τη δηµοφιλία τους ως προς την εκµάθηση και το γεγονός ότι για αυτές 
υπήρχε πλήθος βιβλιογραφίας για να µελετηθούν. Οι µέθοδοι είναι κατά σειρά: : α) η Kolb, β) 
η TRIZ, γ) ο συνδυασµός των δύο, δ) η SBI, ε) η Synectics, στ) η Heuristics, ζ) η Brainstorming, η) 
η Morphological Analysis και τέλος θ) η Mind-Mapping. Η επιλογή έγινε µε βάση τα 
χαρακτηριστικά τους (πχ το αν υπάγονται στις διαδικασίες ή διεργασίες, τα προβλήµατα στα 
οποία χρησιµοποιούνται, το αν επιδιώκουν την καινοτοµία/ την ποσότητα κλπ) και την 
προώθηση της δηµοτικότητας, µε απώτερο στόχο, στο κεφάλαιο 4, να συγκριθούν και να 
αποσαφηνίσουν τα κοινά στοιχεία και οι διαφορές τους.  
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Έτσι στις ενότητες που ακολουθούν γίνεται προσπάθεια, πέρα από την παρουσίαση των 
µεθόδων, να αξιολογηθούν σε διάφορα επίπεδα όπως η ποσότητα παρεχόµενων 
σχεδιαστικών λύσεων, η ποικιλία και δηµιουργικότητα στο παραγόµενο σχεδιαστικό 
αποτέλεσµα κλπ., ώστε να κατηγοριοποιηθούν ως προς την αποτελεσµατικότητά τους για τον 
ιδεασµό και παραγωγή καινοτόµων ιδεών.  

 

3.1.1 ΜΕΘΟΔΟΙ ΩΣ ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΕΣ 

3.1.1.1 TRIZ model 
Αποτελεί ένα εργαλείο επίλυσης προβληµάτων, ανάλυσης και πρόβλεψης πιθανών λύσεων 
που προέρχεται από τη µελέτη προτύπων εφευρέσεων κατά την παγκόσµια βιβλιογραφία 
βασισµένο στα διπλώµατα ευρεσιτεχνίας. Το µοντέλο TRIZ προέρχεται από το ρωσικό 
αρκτικόλεξο του «Θεωρία της Εφευρετικής Επίλυσης Προβληµάτων», (Ogot and Okudan, 
2006). Αναπτύχθηκε από τον σοβιετικό εφευρέτη και συγγραφέα επιστηµονικής φαντασίας 
Genrich Altshuller (1926-1998) και τους συναδέλφους του το 1946. Στα αγγλικά το µοντέλο του  
Altshuller συνήθως αποδίδεται ως «Theory of Inventive Problem Solving» και περιστασιακά 
εµφανίζεται µε το αγγλικό αρκτικόλεξο TIPS (Barry et al., 2010) 

Ο Altshuller, δηµιούργησε µια βάση από εκατοντάδες χιλιάδες εφευρέσεις σε πολλά 
διαφορετικά πεδία µε στόχο να παράξει θεωρία που θα καθορίζει γενικευµένα πρότυπα ως  
προς τη φύση των σχεδιαστικών λύσεων  και τα χαρακτηριστικά των προβληµάτων που έχουν 
αντιµετωπίσει. Τα χαρακτηριστικά αυτά σύµφωνα µε τον Altshuller επαναλαµβάνονται 
(επαναληψιµότητα) µέσα στο χρόνο, και αν εντοπιστούν από τους σχεδιαστές θα µπορούσαν 
να προβλεφθούν (προβλεψιµότητας) αντίστοιχες λύσεις στο µέλλον. 

Η µέθοδος TRIZ στην πράξη: 

Συχνά συµβαίνει κατά την διεκπεραίωση ενός project να υπάρχει ένα σηµείο όπου το επόµενο 
βήµα είναι ασαφές. Εκεί ο σχεδιαστής ή η οµάδα σχεδίασης πρέπει να σκεφτεί δηµιουργικά, για 
να προχωρήσει. Οι περισσότερες γνωστές µέθοδοι ενίσχυσης της δηµιουργικότητας (όπως το 
brainstorming) περιορίζονται σε ανταλλαγές ιδεών και δράσεις οι οποίες εξαρτώνται από τη 
διαίσθηση, την εµπειρία και τις γνώσεις των µελών της οµάδας. Το TRIZ ανήκει στην κατηγορία 
των λογικών µεθόδων όπου ακολουθούν συγκεκριµένες µορφές ενεργειών και προσπαθεί να 
οδηγήσει τους σχεδιαστές του εύκολα και σύντοµα σε µία λύση. Το TRIZ παρέχει, µέσω της 
επαναληψιµότητας, της προβλεψιµότητας και της αξιοπιστίας του, µια δοµηµένη και 
αλγοριθµική προσέγγιση (Barry et al., 2010).  

Το TRIZ είναι ένα σύστηµα δηµιουργικής επίλυσης προβληµάτων, που χρησιµοποιείται 
συνήθως στη µηχανική και στη διαχείριση διαδικασιών. Η δηµιουργία του TRIZ ξεκίνησε έχοντας 
ως υπόθεση ότι υπάρχουν καθολικές αρχές δηµιουργικότητας που αποτελούν τη βάση για 
δηµιουργική σκέψη για καινοτοµία (Barry et al., 2010; Altshuller, 1984). Εάν αυτές οι αρχές 
µπορούσαν να αναγνωριστούν και να κωδικοποιηθούν, θα µπορούσαν να διδαχθούν στους 
σχεδιαστές για να κάνουν την δηµιουργική σκέψη πιο προβλέψιµη. Τα κύρια στοιχεία όπου 
συγκεντρώθηκαν από την έρευνα για την κατασκευή του  TRIZ συνοψίζονται στα εξής (Ogot 
and Okudan, 2006): 
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- Τα προβλήµατα και οι λύσεις επαναλαµβάνονται σε διάφορους τοµείς  της βιοµηχανίας 
και της επιστήµης. Προσδιορίζοντας ένα πρόβληµα ως προς τα κοινά του σε σχέση µε 
άλλα, µπορούν να προβλεφθούν  δηµιουργικές λύσεις.  

- Ο τρόπος που εξελίσσονται οι τεχνικές επεξεργασίας  τείνουν να επαναλαµβάνονται σε 
διάφορους τοµείς της  βιοµηχανίας και της επιστήµης. 

- Οι καινοτοµίες χρησιµοποιούν συχνά επιστηµονικά ευρήµατα εκτός του πεδίου όπου 
αναπτύχθηκαν. 

- Η χρήση του TRIZ συνίσταται στην εκµάθηση αυτών των επαναλαµβανόµενων 
προτύπων προβλήµατος και λύσης, στην κατανόηση των αντιφάσεων που υπάρχουν 
σε µια κατάσταση και στην ανάπτυξη νέων µεθόδων χρήσης επιστηµονικών 
αποτελεσµάτων. 

Όπως αναφέρθηκε, το TRIZ βασίστηκε µια βάση από εκατοντάδες χιλιάδες ευρεσιτεχνίες. Αυτές 
οι πρωτότυπες αναλύσεις κατένειµαν πολλές από αυτές τις λύσεις σε µοτίβα που µπορούν να 
εφαρµόζονται µε επιτυχία για την επίλυση νέων προβληµάτων. Αυτά τα µοτίβα χωρίζονται σε 
κατηγορίες όπως οι τυπικές λύσεις, οι φυσικοί νόµοι, οι νόµοι της ανθρώπινης εξέλιξης κλπ 
(Ogot and Okudan, 2006): 

Το TRIZ ουσιαστικά, έχει αναγνωριστεί ως µία συστηµατική διαδικασία δηµιουργίας ιδεών που 
µπορεί να αναπτύξει νέες λύσεις σε προβλήµατα χρησιµοποιώντας τη γνώση χιλιάδων 
προηγούµενων εφευρετών. Παρέχει βήµατα που επιτρέπουν στους σχεδιαστές να αποφύγουν 
τα mental blocks (βλ. ενότητα 2.2.1) που τείνουν να οδηγούν σε συµβατικές λύσεις. Το µοντέλο 
βοηθά τους σχεδιαστές, να µεταφέρουν το συγκεκριµένο σχεδιαστικό πρόβληµα σε ένα γενικό 
TRIZ πρόβληµα σχεδιασµού. Εφόσον βασίζεται στην ανάλυση και ταξινόµηση ενός πολύ 
µεγάλου αριθµού προτύπων εφευρέσεων από διαφορετικούς τοµείς της µηχανικής, το 
γενικευµένο σχεδιαστικό πρόβληµα  TRIZ καταδεικνύει τον τοµέα µε τις αντίστοιχες γενικές λύσεις 
που παρέχει το TRIZ από τις οποίες οι σχεδιαστές µπορούν να αντλήσουν λύσεις για το 
συγκεκριµένο πρόβληµα σχεδιασµού τους. Η δύναµη του TRIZ, εποµένως, είναι η εγγενής 
ικανότητά του να προσφέρει εύκολα λύσεις σε οποιοδήποτε πρόβληµα βιοµηχανικού 
σχεδιασµού  (Ogot and Okudan, 2006). 

Η διαδικασία, συνοπτικά, ακολουθεί τέσσερα βασικά βήµατα (Σχήµα 9): 

i. Ορισµός του προβλήµατος 
ii. Αναζήτηση του γενικευµένου προβλήµατος στο TRIZ, ώστε να ταιριάζει 
iii. Εύρεση της γενικευµένης λύσης που λύνει το γενικευµένο πρόβληµα 
iv. Προσαρµογή της γενικευµένης λύσης για να λυθεί το συγκεκριµένο πρόβληµα 
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Σχήµα 9: Σχηµατική αναπαράσταση της διαδικασίας του TRIZ 

 

Εφόσον συνήθως η δηµιουργικότητα αντλείται από µεθόδους πιο αφηρηµένες όπως ο 
καταιγισµός ιδεών (brainstorming) που δεν είναι αποδεδειγµένα αποδοτικές, το TRIZ πατάει 
πάνω στην ήδη υπάρχουσα γνώση πολλών χρόνων.  Η γενική του φιλοσοφία αντιστοιχεί εν 
µέρει στην έκφραση «δεν υπάρχει παρθενογένεση», ότι δηλαδή κάποιος έχει ήδη φτιάξει µια 
σχετική λύση. Το TRIZ διασφαλίζει ότι οι σχεδιαστές θα χρησιµοποιήσουν αυτές τις 
παραδοσιακές λύσεις µε συστηµατικά κατευθυνόµενο τρόπο ως προς την πραγµατοποίηση 
νέων ιδεών, ανάλογα µε τον τοµέα τους. Μεγάλες και µικρές εταιρείες χρησιµοποιούν το TRIZ σε 
πολλά επίπεδα για να λύσουν πραγµατικά, πρακτικά καθηµερινά προβλήµατα και να 
αναπτύξουν στρατηγικές για το µέλλον της τεχνολογίας (Barry et al., 2010).  

Σχόλια: 

Μελετώντας το µοντέλο αυτό είναι ξεκάθαρο πως παρά το γεγονός ότι οδηγεί εύκολα σε µια 
λύση του εκάστοτε προβλήµατος, περιορίζει τη δηµιουργικότητα των σχεδιαστών. Δεν 
υποστηρίζεται πως οι νέες λύσεις αποτελούν αντιγραφές των προηγούµενων, όµως, όπως 
αναφέρθηκε στο κεφάλαιο 2, οι λύσεις που προκύπτουν από έκθεση σε ερεθίσµατα µε κοινό 
αντίκρισµα συνήθως είναι ιδιαιτέρως επηρεασµένες από αυτό. Επιπρόσθετα, η γραµµική του 
λογική καταλήγει σε λύση χωρίς ανατροφοδότηση στα προηγούµενα σηµεία.  Στην περίπτωση 
του TRIZ αυτό είναι και η ίδια η σκέψη πίσω από το ντετερµινιστικό αυτό µοντέλο. 

Το 
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Το µεγαλύτερο πρόβληµα όµως αυτό του µοντέλου είναι πως απευθύνεται συγκεκριµένα στο 
σχεδιασµό προϊόντων, καθώς η βάση δεδοµένων που χρησιµοποιεί βασίζεται σε αυτά. Είναι 
δύσκολο να γενικευθεί σε άλλα είδη σχεδιασµού, εφόσον δεν τίθεται θέµα ευρεσιτεχνίας και 
τόσο σαφώς καθορισµένης οργάνωσης. Το TRIZ ανήκει στην κατηγορία των διαδικασιών λόγω 
της φύσης του και  του re-design, καθώς φαίνεται να προκαλεί «δυσφορία» στο σχεδιαστή ως 
προς το εύρος των επιλογών του. 

3.1.1.2 Kolb model  
Η θεωρία της βιωµατικής µάθησης του Kolb (ELT) είναι µια µέθοδος, όπου οι δεξιότητες και οι 
απαιτήσεις εργασίας ενός ατόµου µπορούν να αξιολογηθούν στην ίδια γλώσσα, µε 
αποτέλεσµα το άτοµο να κατανοεί καλύτερα το πλαίσιο στο οποίο βρίσκεται ή να αντιµετωπίζει 
τον προβληµατικό χώρο από άλλη οπτική. Η θεωρία της βιωµατικής µάθησης του Kolb 
λειτουργεί σε δύο διαστάσεις της µάθησης: έναν κύκλο µάθησης τεσσάρων σταδίων και 
τέσσερις ξεχωριστούς τρόπους µάθησης. Χαρακτηρίζεται από µια ολιστική οπτική που 
περιλαµβάνει την εµπειρία, την αντίληψη, τη γνώση και τη συµπεριφορά.  

Η θεωρία της βιωµατικής µάθησης του Kolb (ELT) είναι µια θεωρία µάθησης που αναπτύχθηκε 
από τον David A. Kolb , ο οποίος δηµοσίευσε το µοντέλο του το 1984. Εµπνεύστηκε από το 
έργο του Kurt Lewin , ψυχολόγου από το Βερολίνο. Στη θεωρία του Kolb, η ώθηση για την 
ανάπτυξη νέων εννοιών παρέχεται από νέες εµπειρίες. Ο Kolb δηλώνει ότι η µάθηση 
περιλαµβάνει την απόκτηση αφηρηµένων εννοιών που µπορούν να εφαρµοστούν µε ευελιξία 
σε µια σειρά καταστάσεων.  «Η µάθηση είναι η διαδικασία µε την οποία η γνώση δηµιουργείται 
µέσω του µετασχηµατισµού της εµπειρίας» (Smith, 2013). 

 

Σχήµα 10:Διαγραµµατική απεικόνιση του µοντέλου του Kolb από (Ogot & Gul, 2006) 
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Το µοντέλο Kolb στην πράξη:  

Το µοντέλο Kolb αξιολογεί τους τρόπους µάθησης πάνω σε δύο συνεχείς άξονες µε άκρα:  

α) τον ενεργό πειραµατισµό και την ανακλαστική παρατήρηση, τα οποία 
αντιπροσωπεύουν τον τρόπο µε τον οποίο λαµβάνονται οι πληροφορίες και  

β) την πραγµατική εµπειρία και την αφηρηµένη σύλληψη που αντιπροσωπεύουν τον 
τρόπο επεξεργασίας των πληροφοριών (Ogot and Okudan, 2006). Ο κύκλος µάθησης 
περιλαµβάνει αυτά τα σηµεία από τα οποία περνάει ο κάθε άνθρωπος (στην 
προκειµένη περίπτωση σχεδιαστής), ανεξαρτήτως σηµείου εκκίνησης . 

Ο Kolb εντόπισε τέσσερις διαφορετικούς τύπους µάθησης που αντιπροσωπεύονται από 
καθένα από τα τέσσερα τεταρτηµόρια που προκύπτουν από τους άξονες στο σχήµα (Σχήµα 
10). Ανάλογα µε το τεταρτηµόριο προσδιορίζεται ένας τύπος µάθησης (Ogot & Gul, 2006; 
Smith, 2013). 

Τύπος 1 – πάνω δεξιά τεταρτηµόριο: Divergent Knowledge (διαφοροποιήσιµη γνώση) 

Εδώ οι σχεδιαστές βλέπουν τα πράγµατα µε διαφορετική οπτική (feeling - διαισθάνονται). 
Προτιµούν να παρακολουθούν από το να πράττουν. Έχουν έντονα ανεπτυγµένη φαντασία, 
είναι συναισθηµατικά, ισχυρά στις τέχνες, προτιµούν να εργάζονται σε οµάδες, ανοιχτόµυαλοι 
στο να πάρουν ανατροφοδότηση και ενδιαφέρονται στο να γνωρίσουν διαφορετικούς 
πολιτισµούς και ανθρώπους. Ανταποκρίνονται καλύτερα όταν οι πληροφορίες τοποθετούνται 
σε ένα ευρύτερο πλαίσιο. Το µαθησιακό χαρακτηριστικό τους αφορά τη συγκεκριµένη εµπειρία 
και την ανακλαστική παρατήρηση.  

Τύπος 2 – κάτω δεξιά τεταρτηµόριο: Assimilative Knowledge (αφοµοιωµένη γνώση) 

Εδώ οι σχεδιαστές αναζητούν ορθές και σαφείς πληροφορίες (watching- παρακολουθούν/ 
παρατηρούν). Μπορούν λογικά να µορφοποιήσουν δεδοµένες πληροφορίες και να 
εξερευνήσουν αναλυτικά µοντέλα. Ενδιαφέρονται περισσότερο για έννοιες και περιλήψεις 
παρά για τους ανθρώπους. Αντιµετωπίζουν καλύτερα ένα πρόβληµα όταν αφιερώνουν χρόνο 
πάνω σε αυτό (βλ. ενότητα 1.1, χρόνος επώασης). Τα µαθησιακά χαρακτηριστικά τους 
περιλαµβάνουν την αφηρηµένη σύλληψη και την παρατήρηση σε συνδυασµό µε την σκέψη. 

Τύπος 3 – κάτω αριστερά τεταρτηµόριο: Convergent Knowledge (συγκλίνουσα γνώση) 

Εδώ οι σχεδιαστές λύνουν προβλήµατα  (thinking – σκέπτονται). Εφαρµόζουν τη µάθησή τους 
σε πρακτικά ζητήµατα. Επίσης, προτιµούν τεχνικές εργασίες και πειραµατίζονται µε νέες ιδέες. 
Αντιδρούν καλύτερα σε σαφώς καθορισµένες εργασίες και τείνουν να µαθαίνουν µέσω 
δοκιµών και λαθών. Τείνουν να είναι µη συναισθηµατικά. Τα µαθησιακά χαρακτηριστικά είναι η 
αφηρηµένη σύλληψη και ο ενεργός πειραµατισµός. 

Τύπος 4 – πάνω αριστερά τεταρτηµόριο: Accommodative Knowledge (προσαρµοστική 
γνώση) 

Εδώ οι σχεδιαστές προτιµούν να κάνουν πράγµατα πρακτικά (doing - πράττουν). Λειτουργούν  
καλύτερα όταν πρέπει να εφαρµόσουν την υπάρχουσα και δεδοµένη γνώση που κατέχουν στο 
εκάστοτε πρόβληµα. Οι σχεδιαστές προσελκύονται από νέες προκλήσεις και επιλύουν 
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διαισθητικά προβλήµατα. Τα µαθησιακά χαρακτηριστικά τους είναι η εµπειρία και ο ενεργός 
πειραµατισµός. 

Κάθε τύπος, σύµφωνα µε τον Kolb, χαρακτηρίζεται από µια ερώτηση (Τύπος 1: Γιατί; - Τύπος 2: 
Τι; - Τύπος 3: Πως; - Τύπος 4: Αν; ). Oι Ogot and Okudan, (2006) συνδύασαν τις 4 αυτές 
χαρακτηριστικές µορφές του Kolb και άλλες θεωρίες µάθησης, για να αναπτύξουν το σύστηµα 
εκµάθησης 4MAT που ορίζει ότι η µάθηση συµβαίνει καλύτερα περνώντας µέσα από το καθένα 
από τα τέσσερα τεταρτηµόρια του κύκλου µάθησης ως φαίνεται στο Σχήµα 10, ξεκινώντας από 
το πάνω δεξιά τεταρτηµόριο µε την ερώτηση γιατί. Η κυκλική κίνηση σε κάθε τεταρτηµόριο 
εξασφαλίζει ότι ο χρόνος ο οποίος ξοδεύεται σε καθένα από τα στυλ µάθησης επιφέρει ένα πιο 
ολοκληρωµένο αποτέλεσµα. 

Με το πέρας της κυκλικής διαδικασίας, σύµφωνα µε τον  Kolb  η κατανόηση είναι σφαιρική και 
πιο ολοκληρωµένη επάνω στο εκάστοτε ζήτηµα που απασχολεί το σχεδιαστή. Στις  
περισσότερες αναπαραστάσεις της βιωµατικής µάθησης, αυτά τα βήµατα παρουσιάζονται να 
έχουν µια κυκλική κίνηση. Στην πραγµατικότητα  η διαδικασία θα µπορούσε να θεωρηθεί ως 
σπείρα. Η δράση λαµβάνει χώρα σε ένα διαφορετικό σύνολο περιστάσεων και ο 
εκπαιδευόµενος είναι πλέον σε θέση να προβλέψει τα πιθανά αποτελέσµατα της δράσης 
(Smith, 2010).  

 

Σχόλια: 

Το µοντέλο του Kolb δεν αποτελεί ξεκάθαρα ένα εργαλείο παραγωγής ιδεών, αλλά ένα 
γενικευµένο εργαλείο ανάπτυξης των δυνατοτήτων του σχεδιαστή προς τις κατευθύνσεις που 
θεωρούνται απαραίτητες για σφαιρική γνώση επάνω σε ένα ζήτηµα. Ουσιαστικά, δίνει µια 
ολιστική αντίληψη της γνώσης που πρέπει να χρησιµοποιηθεί και ενισχύει την δηµιουργική 
σκέψη. Αποτελεί ένα εργαλείο ανατροφοδότησης της ίδιας της προσέγγισης του εκάστοτε 
προβλήµατος. Μπορεί να χρησιµοποιηθεί πριν ή και κατά τη διάρκεια του ιδεασµού και να 
προσφέρει έµπνευση και καλύτερη κατανόηση στο χρήστη, ενώ ίσως να οδηγήσει και σε ιδέες. 
Αν έπρεπε να καταταχθεί σε κάποια κατηγορία µεθόδου τότε θα συµπεριλαµβανόταν στις 
διαδικασίες εξαιτίας των σαφών βηµάτων που ακολουθεί. 

 

3.1.1.3 Συνδυασµός των µοντέλων Kolb και TRIZ 
Στην εργασία των Ogot και Okudan (2006), γίνεται λόγος για το συνδυασµό του Kolb µε το 
TRIZ, τοποθετώντας τα τέσσερα διαδοχικά στάδια του TRIZ επάνω στη κυκλική ροή του Kolb. 
Θέτοντας σε εφαρµογή τα τέσσερα ερωτήµατα του Kolb, µε τη σειρά των τύπων µάθησης 
(Γιατί; - Τι; - Πως; - Αν;), επάνω στα τέσσερα βήµατα του TRIZ,  δηµιουργείται µια αντιστοιχία. Με 
τον τρόπο αυτό, ο σχεδιαστής µπορεί να κινηθεί σε οποιονδήποτε προβληµατικό χώρο χωρίς 
να χρειάζεται τη βάση δεδοµένων του TRIZ, αλλά οποιαδήποτε έχει ή µπορεί να φτιάξει. Ta σηµεία 
µεταξύ των δύο εφαρµόζουν άψογα για τη δηµιουργία µιας ολοκληρωµένης σειράς βηµάτων 
για τη βοήθεια των σχεδιαστών. Σε αντίθεση, µε τον καταιγισµό ιδεών (brainstorming) που στη 
χρήση του µετακινείται από τον Τύπο 1 – Γιατί; (διευκρίνιση προβληµάτων) απευθείας στον Τύπο 
4 – Αν; (γενική ιδέα).  Όπως φαίνεται από τα προγενέστερα µοντέλα µεθόδων, ο συνδυασµός 



50 
 

των δύο, διευρύνει τη χρήση για την οποία περιοριζόταν το TRIZ και κάνει πρακτικότερο το KOLB. 
Με τον συνδυασµό αυτό, τα αποτελέσµατα που επιτυγχάνονται είναι τα εξής: 

α) οι σχεδιαστές βλέπουν καλύτερα αποτελέσµατα στον ιδεασµό, 

β) βοηθάει κάθε τύπο σχεδιαστή (αρχάριο ή έµπειρο), ανεξάρτητα από το επίπεδο άνεσης κατά 
τη διάρκεια των βηµάτων της διαδικασίας, καθώς παρέχει µικρά λογικά βήµατα 

γ) χρειάζεται µία βάση γνώσεων 

δ) δεν διευρύνει την αίσθηση της δηµιουργικότητας. 

Σχόλια: 

Η λογική του µοντέλου είναι αντίστοιχη των συνθετικών του, µια δοµή µε σαφή στάδια που 
καθοδηγούν το χρήστη στην δηµιουργία ιδεών και κατόπιν επανεξέταση τους η οποία µοιάζει 
να δηµιουργεί µια κυκλική ροή. Η επανατροφοδότηση είναι σηµαντική, αφού λόγω του κύκλου 
αποφεύγεται η γραµµικότητα του TRIZ. Δεν είναι επιτακτική η ύπαρξη µιας βάσης δεδοµένων και 
αυτό τείνει να φέρει το µοντέλο στα όρια µεταξύ design κα re-design, αναλόγως την περίπτωση. 
Στην παρούσα εργασία αν και δεν έχει εφαρµοστεί στην πράξη, το µοντέλο εξετάζεται υπό 
διαφορετικά πρίσµατα λόγω της συγγένειας του και των πιθανών αποτελεσµάτων του µε βάση 
τα χαρακτηριστικά των «προγόνων» του. 

 

 

3.1.1.4 Situation, Behavior, and Impact method (SBI) 
H µέθοδος SBI (Situation, Behavior, and Impact) είναι ένα εργαλείο που χρησιµοποιήθηκε 
αρχικά για επανατροφοδότητση (feedback) των «ηγετών» των οµάδων των σχεδιαστών 
(leaders) σε σχέση µε την υπόλοιπη οµάδα, για καλύτερη κατανόηση και ευκολία στην λήψη 
αποφάσεων ως προς την τελική ιδέα. Η µέθοδος δηµιουργήθηκε από το Center for Creative 
Leadership, µε πρόθεση να εστιάσει στα επιµέρους ερεθίσµατα και τον τρόπο µε τον οποίο 
εµπλέκονται στον εκάστοτε προβληµατικό χώρο, ώστε να δηµιουργηθούν περισσότερες ιδέες 
και διαφορετικές προσεγγίσεις. 

 

Το µοντέλο SBI στην πράξη: 

Στη βιβλιογραφία (Kim et al., 2019) αναφέρεται πως το συγκεκριµένο µοντέλο έχει 
χρησιµοποιηθεί σε παραλλαγή του για την αύξηση της δηµιουργικότητας και 
παραγωγικότητας των αρχάριων σχεδιαστών. Το µοντέλο αναπαρίσταται από µια κυκλική 
δοµή τεσσάρων πλαισίων, που το καθένα περιλαµβάνει τη συµπλήρωση του προηγούµενου, 
ώστε να δηµιουργηθεί ένα πιο ολοκληρωµένο αποτέλεσµα. Τα τέσσερα πλαίσια είναι (Error! 
Reference source not found.): 

i. Μοτίβα, στοιχεία που επαναλαµβάνονται µέσα σε ήδη υπάρχουσες αντίστοιχες λύσεις 
που έχουν µελετηθεί 

ii. Συγκεκριµένα µέρη του αντικειµένου, σε αυτό το σηµείο δίνεται έµφαση σε ένα 
συγκεκριµένο µέρος του υπό µελέτη αντικειµένου και ο σχεδιαστής τείνει να σκεφτεί ιδέες 
γύρω από αυτό και µόνο 
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iii. Ολόκληρα µέρη του αντικειµένου, σε αυτό το σηµείο οι επιµέρους λύσεις του 
προηγούµενου βήµατος ενώνονται για να δηµιουργήσουν ολόκληρα κοµµάτια του 
αντικειµένου  

iv. Τελικό/ ολοκληρωµένο concept, γίνεται η επιλογή των κοµµατιών για να καταλήξουν 
στην τελική ιδέα 

Στην εικόνα 2, φαίνονται τρεις διαφορετικές περιπτώσεις παραγωγής ιδεών µε τη µέθοδο SBI. 
Κάθε εικόνα περιλαµβάνει µια κυκλική δοµή γύρω από ένα κεντρικό θέµα (το σχεδιαστικό 
πρόβληµα) και  ξεκινάει από την πάνω αριστερή γωνία. Το πρώτο πλαίσιο στο δεδοµένο κύκλο 
περιλαµβάνει τη συµπλήρωση του πλαισίου «µοτίβα» (στην πάνω αριστερή γωνία ως 
αφετηρία) µε τα µοτίβα (στοιχεία µιας εικόνας ή σχεδίου) που επιλέχθηκαν ως έµπνευση. 
Έχοντας κάνει αυτό, ο χρήστης προχωρά στις ενότητες προς τη φορά των δεικτών του 
ρολογιού και καταλήγει στο κάτω αριστερά πλαίσιο, το τελικό concept.  

 

 

 

Εικόνα 2: Χρήση του SBI model ως καθοδήγηση για την παραγωγική διαδικασία ιδεών (Kim et al., 2019) 

 

Σχόλια: 

Όπως παρατηρείται, η αποδόµηση των εικόνων που συλλέγονται κατά την έρευνα, όπως και 
των σταδίων της σκέψης βοηθάει ιδιαίτερα στην παραγωγή καλύτερων και πιο αξιόλογων 
αποτελεσµάτων. 

Η µέθοδος αποτελεί ένα νοητικό κύκλο σκέψης που εξυπηρετεί τους χρήστες και διευκολύνει να 
ξεπεραστούν τα mental blocks, αλλά και να αυξηθεί η παραγωγικότητα. Όσον αφορά, τη 
δηµιουργικότητα, δεν είναι απολύτως σαφές αν την αυξάνει ή απλώς τη βελτιώνει γύρω από 
τα πλαίσια του τετριµµένου. Η οπτική ανατροφοδότηση µπορεί να καταστεί ανασταλτικός 
παράγοντας για τη δηµιουργικότητα, επειδή µπορεί, όπως έχει αναλυθεί στην ενότητα 2.5, να 



52 
 

οριοθετήσει τη σκέψη. Στον αντίποδα, µπορεί µια λύση ή ένα κοµµάτι να γίνει έµπνευση για κάτι 
άλλο. Σαν λογική θυµίζει και άλλες διαδικασίες που αναφέρθηκαν παραπάνω και θα µπορούσε 
να διευρυνθεί σε διάφορους τοµείς. Με τη µορφή που παρουσιάζεται στην παρούσα εργασία 
αυτό είναι δύσκολο, καθώς αναφερόµαστε σε άυλα concept, όπως υπηρεσίες κλπ, λόγω 
έλλειψης οπτικών ερεθισµάτων. Τέλος, η µέθοδος SBI κατατάσσεται στην επανασχεδίαση 
υπάρχουσας ιδέας εξαιτίας της λογικής της, γνωρίζοντας πως ακόµα και αυτός ο κανόνας 
έχει εξαιρέσεις.  

3.1.2 ΜΕΘΟΔΟΙ ΩΣ ΔΙΕΡΓΑΣΙΕΣ 

3.1.2.1 Synectics 
Η µέθοδος Synectics είναι µια συστηµατική µεθοδολογία επίλυσης προβληµάτων που διεγείρει 
τη διεργασία της σκέψη µέσω µεταφοράς και αναλογίας και τονίζει τη σηµασία της 
ενσωµάτωσης των ατοµικών απόψεων  (Tang et al., 2011). Αναπτύχθηκε από τους George M. 
Prince και William J.J. Gordon το 1950. Η µεθοδολογία όµως, έχει εξελιχθεί ουσιαστικά στα 
επόµενα 50 χρόνια µέχρι και σήµερα. Το όνοµα προέρχεται από την ελληνική λέξη συνοχή που 
ετυµολογικά σηµαίνει «κρατώ µαζί». 

Η µέθοδος Synectics στην πράξη: 

Η κύρια ιδέα είναι να µπορούν να συνδυαστούν φαινοµενικά άσχετα ερεθίσµατα µαζί για να 
αλλάξουµε µοντέλα σκέψης και στη συνέχεια να παραχθούν νέες, πιο δηµιουργικές ιδέες. Κατά 
τη διάρκεια της διεργασίας, τυχαίοι πίνακες κειµένων, φωτογραφίες, βιβλία, εφηµερίδες κλπ θα 
µπορούσαν να χρησιµοποιηθούν ως βοηθήµατα για να προκαλέσουν νοητικές συσχετίσεις. 
Αυτές οι συσχετίσεις (µέσω µεταφορών και αναλογιών) και οι σύνδεσµοι προέρχονταν κυρίως 
από υλικά αντικείµενα, τις υπάρχουσες δηλαδή ιδέες/ λύσεις που µελετούνται στην έρευνα για 
την κατανόηση του προβληµατικού χώρου. Ουσιαστικά, η µέθοδος προσφέρει στον σχεδιαστή 
ένα οπτικό σύνολο (σαν mood board) για την οπτικοποίηση των ερεθισµάτων και την 
καθοδήγηση προς περισσότερες ιδέες. Η µέθοδος Synectics ενδείκνυται σε περιπτώσεις 
οµαδικής εργασίας, καθώς επιτρέπει κάθε µέλος µιας οµάδας να συνεισφέρει στα 
αποτελέσµατα µε το δικό του γνωστικό  υπόβαθρο. Μία σηµαντική διαφορά σε σχέση µε άλλες 
µεθόδους ,  όπως το "brainstorming" είναι η κατευθυντική καθοδήγηση που παρέχεται από τις 
αναλογίες(Tang et al., 2011). 

Τα βασικά βήµατα των Synectics είναι τα ακόλουθα: 

1. Κατακερµατισµός του γενικού θέµατος του σχεδιασµού σε επιµέρους  στοιχεία, ώστε 
να εξελιχθούν τα σηµεία που φαίνονται θολά ή άγνωστα σε κάτι πιο οικείο. 

2. Χρήση µεταφορών και αναλογιών για να ανάλυση του θέµατος του σχεδιασµού. 

3. Αναζήτηση εναλλακτικών λύσεων για την αντικατάσταση µεµονωµένων στοιχείων 
χρησιµοποιώντας αναλογίες. 

4. Επανασυναρµολόγηση εναλλακτικών λύσεων και στοιχείων σε διαφορετικούς 
συνδυασµούς για να µεταµορφωθεί το πρόβληµα σε κάτι οικείο. 

5. Αξιολόγηση διαφορετικών συνδυασµών για να καταλήξει ο σχεδιαστής στην τελική 
ιδέα. 



53 
 

 

Σχόλια: 

Η µέθοδος των Synectics  παρέχει στους σχεδιαστές τη δυνατότητα να εξελίξουν τη 
δηµιουργικότητα τους, τις δυνατότητες τους και να αντιληφθούν ότι η δηµιουργικότητα είναι 
ατέρµονη. Γεγονός το οποίο τους δίνει το έναυσµα, ώστε να µην φοβούνται το άγνωστο. 
Αντίθετα, µε την αποδόµηση αυτού και µε µία εναλλακτική οπτική, ο σχεδιαστής µπορεί να 
οδηγηθεί σε σκέψεις εκτός «πλαισίου» και να βελτιωθούν τα αποτελέσµατα του. H µέθοδος 
Synectics είναι πιο απαιτητικά σαν θέµα σε σχέση µε άλλες µεθόδους όπως το Brainstorming 
(καταιγισµός ιδεών), καθώς τα βήµατα που συνεπάγονται υπονοούν ότι η διεργασία είναι πιο 
περίπλοκη και απαιτεί περισσότερο χρόνο και προσπάθεια. Η επιτυχία της µεθοδολογίας 
Synectics εξαρτάται σε µεγάλο βαθµό από την ικανότητα του εκπαιδευτή να οργανώσει, να 
καθοδηγήσει και να εκπαιδεύσει την οµάδα και ίσως αυτό αποτελεί χρονοβόρα διεργασία. Για 
τους παραπάνω λόγους, κατατάσσεται στην κατηγορία της καινοτοµίας (Innovation), χωρίς 
να αποκλείονται εξαιρέσεις.  

3.1.2.2 Ευρετικές οδηγίες επίλυσης προβλημάτων (Heuristics) 
H µέθοδος Heuristics, εξ’ ορισµού είναι προσεγγίσεις/τρόποι σκέψης που βοηθούν στην 
επίλυση σχεδιαστικών προβληµάτων. Είναι µία λίστα οδηγιών στην οποία απευθύνεται ο 
σχεδιαστής οργανώνοντας τη σκέψη του. Ουσιαστικά, διευκολύνει τη πορεία ως προς την 
λήψη απόφασης για την τελική ιδέα (Yilmaz et al., 2012, 2015). Η µέθοδος πρακτικά τείνει να 
προσφέρει πληθώρα λύσεων, όµως δεν είναι γνωστό αν όλες εξ αυτών όντως οδηγήσουν στο 
βέλτιστο ή το σωστό ανά περίπτωση αποτέλεσµα, αλλά επαρκεί για να επιτευχθεί ο στόχος, 
δηλαδή η παραγωγή ιδεών (καθώς η λύση µπορεί να είναι αδύνατη ή µη πρακτική).  

Η µέθοδος Heuristics στην πράξη :  

Οι ευρετικές µέθοδοι προκύπτουν µέσα από είτε λεκτικά, είτε οπτικά δεδοµένα και οδηγούν σε 
µία ακολουθία σκέψεων. Κάθε σχεδιαστής χρησιµοποιεί τις δικές του σκέψεις, εφόσον έχουν να 
κάνουν µε την προσωπική οπτική και προσοχή. Η µέθοδος οργανώνει τις σκέψεις του 
σχεδιαστή για να κατορθώσει ευκολότερα και γρηγορότερα να δηµιουργήσει την ακολουθία 
των σκέψεων του. Για να το κάνει αυτό χρησιµοποιεί µοτίβα που διακρίνονται µέσα από την 
παρατήρηση της σκέψης των σχεδιαστών.  

Η χρήση πολλών Heuristics συνήθως σε αυξηµένη δηµιουργικότητα. Μετά τη δηµιουργία 
κάποιου concept µε τη χρήση ευρετικών οδηγιών, είναι πιθανό να προκύψουν νέα (αύξηση 
της ποσότητας νέων ιδεών). Οι σχεδιαστές κατά βάση µπορούν να χρησιµοποιούν ευκολότερα 
τις ευρετικές µεθόδους ως µέσο ανάπτυξης νέων ιδεών, καθώς από την εκπαίδευση τους 
µαθαίνουν να αναγνωρίζουν και να συνδυάζουν ιδέες και εικόνες που έχουν δει για τη 
δηµιουργία νέων. Όσο πιο έµπειροι είναι οι σχεδιαστές, τόσο πιο εύκολα χρησιµοποιούν τις 
ευρετικές οδηγίες για να οδηγηθούν σε γρήγορες και αποτελεσµατικές λύσεις (Yilmaz et al., 
2015). 

Όπως φαίνεται οι ευρετικές αποτελούν πολύ χρήσιµο γνωστικό εργαλείο για τους σχεδιαστές. 
Αποτελούν σηµαντικό πλεονέκτηµα, ιδίως ως προς την ανάπτυξη της δηµιουργικότητας και 
της πρωτοτυπίας τους (S. Daly et al., 2011a). Η ορθή και αποτελεσµατική τους χρήση όµως, 
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απαιτεί γνωστικό υπόβαθρο σε διάφορους τοµείς, ώστε να επέλθει η καινοτοµία (Yilmaz et al., 
2012, 2015).  

Σχόλια: 

Το γεγονός αυτό είναι ιδιαιτέρως αξιοσηµείωτο, γιατί µέσω της µνήµης βοηθούν στη θύµηση 
ιδιοτήτων και στοιχείων από παλαιότερες ιδέες, για να µπορέσουν να προκύψουν λύσεις πέρα 
των τετριµµένων. Το σηµαντικότερο χαρακτηριστικό είναι πως ποτέ δεν θα προκύψουν 
πανοµοιότυπες ιδέες, γιατί το κάθε άτοµο αντικατοπτρίζει τα δικά του προσωπικά ερεθίσµατα. 
Επιπλέον, είναι το έναυσµα για την αντίληψη και εξέταση εννοιών που δεν είχαν µελετηθεί µέχρι 
εκείνη τη στιγµή. Όµως, δεν είναι πάντοτε σίγουρο πως θα αποδώσουν καρπούς ή ακόµα και 
να µην κάνουν σωστές συνδέσεις, καθώς µπορεί να επηρεαστούν από το άγχος και την 
ψυχολογία του ατόµου. Αν και οι οδηγίες είναι αρκετά σαφείς, χωρίς ένα παράδειγµα είναι 
δύσκολο να γίνουν απόλυτα κατανοητές. Ακόµη κι εκεί όµως, τίθεται ένα ζήτηµα που αφορά 
το αν το παράδειγµα καθοδηγεί τη σκέψη. Το όριο είναι λεπτό γι’ αυτό και ο εκπαιδευτής θα 
πρέπει να προσέξει πως θα το θέσει. Σαν κατηγοριοποίηση τείνει στην καινοτοµία (Innovation) 
ως προς τα αποτελέσµατα του, χωρίς να αποκλείονται εξαιρέσεις. 

Μελέτη & αξιολόγηση των υπαρχόντων εργαλείων που χρησιµοποιούν ευρετικές µεθόδους 

3.1.2.2.1.1 Οι 10 ευρετικές χρησιμότητας του Nielsen 
Ο Jakob Nielsen, το 1994, (Nielsen & Mack, 1994)  περιέγραψε τις 10 γενικές αρχές σχεδιασµού 
αλληλεπίδρασης (Error! Reference source not found.). Αυτές οι αρχές αναπτύχθηκαν µε βάση 
την πολυετή εµπειρία στον τοµέα της µηχανικής ευχρηστίας και έχουν γίνει κανόνες για την 
αλληλεπίδραση ανθρώπου-υπολογιστή. 

 

Εικόνα 3: Οι ευρετικές του Nielsen από (Nielsen & Mack, 1994) 
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Μπορούν να βοηθήσουν στην εξοικονόµηση οµάδων ανάπτυξης σηµαντικού χρόνου κατά τη 
διάρκεια των δοκιµών πρώιµης χρηστικότητας, έτσι ώστε να µπορούν να στρέψουν την 
προσοχή τους σε πιο περίπλοκες σχεδιαστικές προκλήσεις. Ακόµη και σήµερα, συνεχίζουν να 
αποτελούν διαχρονικούς «κανόνες» χρησιµοποιώντας τους ως λίστα ελέγχου κατά το 
σχεδιασµό ενός νέου προϊόντος ή µιας δυνατότητας. Αφορούν κυρίως την λειτουργικότητα 
του προϊόντος. Παρόλα αυτά, οι δέκα αυτοί «κανόνες» είναι αρκετά αόριστοι και γενικευµένοι. 
Ο σχεδιαστής πρέπει να µεταφράσει κάθε έναν µε το δικό του τρόπο και να εξάγει τα δικά του 
συµπεράσµατα. Κατά βάση, απευθύνονται σε εφαρµογές και άλλων αντίστοιχων προϊόντων 
και έχουν σαν στόχο να προβλέπουν τα λάθη του χρήστη και τον προειδοποιούν ώστε να µη 
κολλήσει στη διεργασία της σχεδίασης. Κάποια από αυτά είναι δύσκολο να µεταφερθούν σε 
όλα τα είδη σχεδιασµού. 

Τα αρχικά γραφικά που χρησιµοποιήθηκαν είναι µεν συνδεδεµένα µε το νόηµα του εκάστοτε 
«κανόνα», αλλά δεν περιγράφουν επακριβώς αυτό που θέλει ο χρήστης – σχεδιαστής για να 
αποδώσει ως προς τις ιδέες του. Τα εικονίδια δηλαδή, δεν είναι επακριβή (εύλογο µεν, καθώς οι 
ευρετικές είναι από τη φύση τους αφηρηµένοι «κανόνες») και αυτό µπορεί να οδηγήσει σε 
παρερµηνείες ή δυσκολία στην κατανόηση σε σχέση µε τις προτάσεις που περιγράφουν.  
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Εικόνα 4: Οι δέκα ευρετικές του Nielsen στη σύγχρονη εκδοχή τους 

 

Στην Error! Reference source not found. παρατηρούµε µια βελτιωµένη εκδοχή των 10 ευρετικών 
του Nielsen, στην πιο σύγχρονη εκδοχή τους. Ο επαναπροσδιορισµός αυτός µε τα πιο 
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ελεύθερα γραφιστικά στοιχεία, τα χρώµατα και τις επεξηγήσεις είναι περισσότερο ενδιαφέρον, 
τραβάει το µάτι του χρήστη και βελτιώνει την απόδοση των ευρετικών. Οι επεξηγήσεις και οι 
ελαφρώς πιο λεπτοµερείς εικόνες συµβάλλουν στην καλύτερη κατανόηση και αντίληψη. 
Βέβαια, ακόµη και αυτή η µορφή έχει ελλείψεις και παγίδες, εφόσον οι τρόποι χρήσης δεν είναι 
ξεκάθαροι, ούτε τα παραδείγµατα σαφώς καθορισµένα.   

3.1.2.2.1.2 77 Heuristics cards 
Οι 77 αυτές κάρτες δηµιουργήθηκαν µε στόχο την αύξηση της δηµιουργικότητας σε 
οποιοδήποτε είδος σχεδιασµού. Οι ευρετικές λειτουργούν σαν οδηγίες – κανόνες που θα 
βοηθούσαν τους σχεδιαστές στην παραγωγή περισσότερων και καλύτερων ιδεών. Οι 77 
µοναδικές οδηγίες εξήχθησαν από προσεκτική παρατήρηση ειδικών σχεδιαστών και µηχανικών 
και προσεκτική ανάλυση εκατοντάδων προϊόντων υψηλής ποιότητας. To πρόβληµα που 
αντιµετωπίζει ένας σχεδιαστής είναι η παγίδα των έτοιµων λύσεων (S. Daly et al., 2011a).  

 

 
Εικόνα 5: Παράδειγµα από τη συλλογή των καρτών: κάρτα 77 από (Yilmaz et al., 2012) 

 

Αυτή η µέθοδος βοηθά τους φοιτητές να µάθουν να δηµιουργούν µια πιο πρωτότυπη ιδέα πιο 
πρακτικά (Error! Reference source not found.) (Yilmaz et al., 2012, 2015). Οι κάρτες αυτές έχουν 
δύο όψεις, στη µία εµφανίζεται η κεντρική οδηγία µε την αντίστοιχη εικονική αναπαράσταση και 
στη πίσω όψη δύο πραγµατικά παραδείγµατα. Ως αποτέλεσµα, πέρα από τις βασικές γενικές 
οδηγίες, οι σχεδιαστές θα µπορούν να εξετάσουν πως είναι µία υπάρχουσα σχεδιαστική λύση 
(πχ. καρέκλα) στο πίσω µέρος της κάρτας για να δουν µια πραγµατική λύση χρησιµοποιώντας 
την ανάλογη οδηγία. Η κάθε πίσω όψη περιλαµβάνει δύο παραδείγµατα βραβευµένων 
καταναλωτικών προϊόντων και ιδεών, που απεικονίζουν πώς µπορούν να χρησιµοποιηθούν οι 
συγκεκριµένες ευρετικές οδηγίες . Κάθε κάρτα παρέχει ουσιαστικά ένα σηµείο εκκίνησης για την 
προώθηση της δηµιουργικότητας για νέες λύσεις ή τη βελτιστοποίηση υπαρχόντων (S. Daly et 
al., 2011a). Ο σκοπός αυτής της σύνθεσης ήταν διπλός: πρώτον, να βοηθήσει τους 
σχεδιαστές να οδηγηθούν προς τη σωστή κατεύθυνση, για την καλύτερη κατανόηση και κατά 
συνέπεια εφαρµογή των οδηγιών και δεύτερον, για να τους εξηγήσουν ότι υπάρχουν πολλοί 
εναλλακτικοί τρόποι για να εφαρµόσουν την ίδια ευρετική.  
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Εικόνα 6: Λίστα των 77 ευρετικών/ οδηγιών που χρησιµοποιήθηκαν από (Yilmaz et al., 2012) 

 

Οι 77 κάρτες των ευρετικών (77 Cards: Design Heuristics for Inspiring Ideas Cards) είναι 
αποδεδειγµένα µια µέθοδος µε υψηλές αξιολογήσεις, που έχει δείξει ότι µπορεί να αποφέρει τα 
αποτελέσµατα που υπόσχεται. Φαίνεται να είναι µια καθόλα ολοκληρωµένη προσπάθεια 
απόδοσης των οδηγιών στην πράξη (Error! Reference source not found.), όµως αυτό δε 
σηµαίνει πως για έναν αρχάριο σχεδιαστή είναι όλες οι οδηγίες χρήσιµες και επιπλέον πως θα 
τον βοηθήσει ως προς τη διεύρυνση των ιδεών και την ύπαρξη δηµιουργικότητας και 
καινοτοµίας. Οι 77 κάρτες αφορούν κυρίως τη λειτουργικότητα και την εµφάνιση. 

 

3.1.2.3 Brainstorming 
Το "brainstorming" είναι ένα από τις πιο γνωστές τεχνικές για δηµιουργική επίλυση 
προβληµάτων λόγω της απλής και εύκολης να µάθουν τη φύση (Dally et al., 2016). 
Χρησιµοποιείται ευρέως και αποτελεί µια από τις πιο δηµοφιλής επιλογές των σχεδιαστών. Η 
αυθεντική εκδοχή του brainstorming (ιδεοθύελλα) αναπτύχθηκε από τον Alex Osborn, τη 
δεκαετία του 1950, και αφορούσε οµαδικές συνεδρίες ιδεασµού.  
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Η µέθοδος  brainstorming στην πράξη: 

Οι Dally et al. (2016) παραθέτουν αυτό το χωρίο για την πρακτική εφαρµογή του brainstorming. 
Στην αρχική του σύλληψη, το brainstorming ορίστηκε ως οµαδική δραστηριότητα µε ένα 
σύνολο κανόνων για την καθοδήγηση του διεργασία οµαδικού ιδεασµού:  

o αποφυγή της κριτικής οποιασδήποτε ιδέας,  
o ενθάρρυνση  των ακραίων ιδεών 
o στόχος η ποσότητα πέρα από την ποιότητα, 
o χτίσιµο µιας ιδέας πάνω σε άλλες και  
o κάθε άτοµο και κάθε ιδέα έχει ίση αξία. 

Επιπλέον, οι βέλτιστες πρακτικές του καταιγισµού ιδεών περιλαµβάνουν µια φάση 
προετοιµασίας όπου τα άτοµα δρουν ατοµικά πριν την οµαδική συνεδρία. Αυτή η φάση 
προετοιµασίας έχει συνδεθεί µε περισσότερα επιτυχηµένα αποτελέσµατα ιδεασµού. Σε 
οργανωµένες συνεδρίες παρατηρείται και η ύπαρξη συντονιστή. Ο συντονιστής του 
καταιγισµού ιδεών που είναι εξοικειωµένος µε την διεργασία κατέχει  ηγετικό ρόλο για να 
βοηθήσει µια οµάδα να ακολουθήσει τους αρχικούς κανόνες του µοντέλου. Ωστόσο, µε την 
πάροδο του χρόνου, ο όρος "brainstorming” έχει χρησιµοποιηθεί σε πολλές περιπτώσεις για 
να περιγράψει οποιοδήποτε ανοιχτή, ελεύθερη σκέψη όπου επιτρέπεται από τη φυσική ροή 
ιδεών, είτε σε οµαδικό επίπεδο είτε ατοµικό ή, κάποια συνοµιλία, µέσα στην οποία εµφανίζονται 
ξαφνικά ιδέες  µέσω συνειδητής σκέψης. Πλέον συχνά, µια πιο γενικευµένη χρήση του 
"brainstorming" περιγράφει µια φυσική, διαισθητική προσπάθεια δηµιουργίας ιδεών. 

Στη µελέτη των Tang et al. (2011), η ατοµική εργασία µπορεί να είναι πιο αποτελεσµατική από 
τη συνεργασία, η οποία  µπορεί να οδηγήσει σε "απώλεια της δηµιουργίας" µέσα στην οµάδα. 
Αυτός συµβαίνει γιατί στις οµάδες τείνουν να κυριαρχούν οι προσωπικότητες, οι οποίες έχουν 
υπερβολική επιρροή και τα πιο ήσυχα µέλη να µην ακούγονται πάντα. Παρόλα αυτά, υπάρχει 
και η άλλη πλευρά που υποστηρίζει πως τα µέλη µπορούν να δώσουν έµπνευση ο ένας στον 
άλλο µε τις ιδέες τους (Choo et al., 2015). Η ίδια  µελέτη µε βιοµηχανικούς σχεδιαστές έδειξε ότι 
ο καταιγισµός ιδεών παρήγαγε λιγότερες ιδέες από τις συνδυασµένες προσπάθειες ίσου 
αριθµού ατόµων που εργάζονται µόνα τους· αυτό το αποτέλεσµα απώλειας διαδικασίας είναι 
συνεπής µεταξύ των περισσότερων µελετών που χρησιµοποιούν το πρωτότυπο του Osborn 
για την τεχνική καταιγισµού ιδεών. Ενώ τα αποτελέσµατα είναι µικτά, το brainstorming είναι η 
πιο ευρέως χρησιµοποιούµενη τεχνική ιδεασµού, και είναι επίσης κοινή πρακτική στην 
εκπαίδευση σχεδιαστών σε όλους τους κλάδους, συµπεριλαµβανοµένου του βιοµηχανικού 
σχεδιασµού και της αρχιτεκτονικής (Hatcher et al., 2018; Tang et al., 2011). 

Σχόλια: 

Αν και αποτελεί ένα αρκετά διαδεδοµένο εργαλείο παραγωγής ιδεών, είναι ξεκάθαρο πως 
υπάρχουν πολλές προϋποθέσεις για να επέλθει καλό αποτέλεσµα (όπου καλό ορίζουµε ως 
πρωτότυπο ή/ και καινοτόµο). Από τη φύση του, είναι το πλέον πρόσφορο έδαφος για τρελές 
ιδέες, όµως αυτό το κοµµάτι της καινοτοµίας έρχεται σε δεύτερη µοίρα λόγω των 
προϋποθέσεων, Αναγκαστικά θα πρέπει να συµπεριληφθεί στα εργαλεία εκείνα που οδηγούν 
σε re-design (modification), λόγω του ποσοστού των παραγόµενων ιδεών και την ποιότητα 
τους.   
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3.1.2.4 Morphological Analysis 
Η µορφολογική ανάλυση ή η γενική µορφολογική ανάλυση είναι µια µέθοδος διερεύνησης 
πιθανών λύσεων σε ένα πολυδιάστατο, µη ποσοτικοποιηµένο σύνθετο πρόβληµα. 
Αναπτύχθηκε από τον Fritz Zwicky . Ο όρος morphology προέρχεται από την κλασική ελληνική 
λέξη morphe και σηµαίνει τη µελέτη του σχήµατος ή της µορφής. Ασχολείται µε τη δοµή και τη 
διάταξη τµηµάτων ενός αντικειµένου, και πώς αυτά ταιριάζουν (δηλαδή ταιριάζουν µαζί) για να 
δηµιουργήσουν ένα σύνολο ή Gestalt. Τα εν λόγω «αντικείµενα» µπορεί να είναι φυσικά (π.χ. 
ένας οργανισµός), κοινωνικά (π.χ. ένας οργανισµός ή κοινωνικό σύστηµα) ή διανοητικά (π.χ. 
γλωσσικές µορφές, έννοιες ή συστήµατα ιδεών) (Ritchey, 2002).  

Ο Zwicky βασιζόµενος στο γεγονός ότι η µορφολογική ανάλυση παρατηρήθηκε σαν µέθοδος 
σε πολλούς τοµείς της επιστήµης (την ανατοµία, τη γεωλογία, τη βοτανική και τη βιολογία), 
πρότεινε µια γενικευµένη µορφή της. Η έννοια της µορφολογικής έρευνας περιλαµβάνει όχι 
µόνο τη µελέτη των µορφών γεωµετρικών, γεωλογικών, βιολογικών και γενικά υλικών δοµών, 
αλλά και τη µελέτη των πιο αφηρηµένων δοµικών συσχετίσεων µεταξύ φαινοµένων, εννοιών 
και ιδεών, ανεξάρτητα από το χαρακτήρα τους (Ritchey, 2002, 2011b). 

Η µορφολογική ανάλυση στην πράξη: 

Αυτή η µέθοδος προσπαθεί να λύσει προβλήµατα µέσω της ανάλυσης και της κατάτµησης 
των µερών τους. Αποµονώνει κάθε στοιχείο του προβλήµατος για να κάνει συνδυασµούς 
µεταξύ τους, να δει τη σκοπιµότητά τους και να διερευνήσει όλες τις δυνατότητες. Είναι απλώς 
µια γενιά ιδεών που βασίζονται σε έναν πίνακα. 

Η διεργασία αποτελείται από τρεις φάσεις: την ανάλυση, το συνδυασµό και τη µορφολογική 
έρευνα. 

Κατά τη διάρκεια της ανάλυσης το αντικείµενο µελετάται από όλα τα συστατικά και τις 
παραλλαγές του. Δηλαδή, µπορούν να αναλυθούν τα φυσικά µέρη, οι διεργασίες, οι 
λειτουργίες κ.λπ. ενός προϊόντος. Το σηµαντικό είναι να το δούµε από όλες τις απόψεις. Αν 
πάρουµε ως παράδειγµα µια καρέκλα που µπορεί να χωριστεί από λειτουργική άποψη: βάση 
καθίσµατος, τα πόδια και την πλάτη . 

Το στάδιο του Συνδυασµού επικεντρώνεται στη µίξη των στοιχείων που έχουν προηγουµένως 
αναλυθεί. Για παράδειγµα, τα εξαρτήµατα των καρεκλών όπως τα πόδια, έχουν παραλλαγές 
ως προς χαρακτηριστικά τους: το ύψος, το υλικό και το σχήµα , και ταυτόχρονα, έχουν επίσης 
παραλλαγές όπως ξύλο, πλαστικό κ.λπ. Αυτές οι µεταβλητές συνδυάζονται µεταξύ τους 
διαδοχικά µέχρι στο τέλος να προκύψουν οι συνδυασµοί. Αυτή η οµάδα νέων συνδυασµών 
καταγράφονται και ονοµάζεται µορφολογικό προϊόν. 

Κατά τη διάρκεια της µορφολογικής αναζήτησης µελετώνται οι συνδυασµοί. Αυτοί µπορεί να 
είναι τυχαίοι ή από µια µήτρα (αναφέρονται όλοι οι συνδυασµοί και µελετάται καθένας από 
αυτούς). Η επιλογή του ενός ή του άλλου τρόπου εξαρτάται από τον αριθµό των στοιχείων και 
των µεταβλητών (Ritchey, 2002, 2011b). 

Η µορφολογική ανάλυση σύµφωνα µε Ritchey(2002) έχει αρκετά πλεονεκτήµατα σε σχέση µε 
λιγότερο δοµηµένες προσεγγίσεις όπως: 
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o Οι νέες σχέσεις ή διαµορφώσεις, οι οποίες µπορεί να µην είναι τόσο εµφανείς, ή τις 
οποίες θα µπορούσαµε να παραβλέψουµε µε άλλες - λιγότερο δοµηµένες - µεθόδους. 

o Ενθαρρύνει τον εντοπισµό και τη διερεύνηση οριακών συνθηκών, δηλαδή τα όρια και 
τα άκρα διαφορετικών πλαισίων και παραγόντων. 

o Έχει επίσης συγκεκριµένα πλεονεκτήµατα για την επιστηµονική επικοινωνία και - κυρίως 
- για την οµαδική εργασία. 

o Οι πιθανές λύσεις σε σύνθετα προβλήµατα που χαρακτηρίζονται από πολλές 
παραµέτρους. 

o Ο πλούτος δεδοµένων - µπορεί να παρέχει πληθώρα συνδυασµών που δεν έχουν 
διερευνηθεί ακόµη. 

o Η συστηµατική ανάλυση - αυτή η τεχνική επιτρέπει τη συστηµατική ανάλυση της 
µελλοντικής δοµής µιας βιοµηχανίας (ή συστήµατος) και τον εντοπισµό των κενών. 

Ωστόσο παρουσιάζει και κάποια µειονεκτήµατα: 

o Μια ανησυχία που εκφράστηκε κατά της µορφολογικής ανάλυσης είναι ότι είναι πολύ 
δοµηµένη - και ότι αυτό θα µπορούσε να εµποδίσει την ελεύθερη, δηµιουργική σκέψη. 

o Η µορφολογική ανάλυση µπορεί να αποφέρει πάρα πολλές δυνατότητες. Οι 
ανθρώπινες κρίσεις χρειάζονται ακόµη για να κατευθύνουν το αποτέλεσµα. Δεν 
υπάρχουν οδηγίες για την πραγµατοποίηση συνδυασµών. 

o Ανθρώπινο λάθος λόγω φόρτισης - η ανάπτυξη µορφολογικών κουτιών απαιτεί 
κρίσιµες αποφάσεις. Εάν ο σχεδιαστής δεν είναι σε θέση να κρίνει ποια εκ των ιδεών 
είναι η βέλτιστη ανάλογα το σχεδιαστικό στόχο, τα αποτελέσµατα αυτής της µεθόδου 
θα είναι αδύναµα. 
 

Σχόλια: 

Σαν διεργασία ακολουθεί µια γραµµική λογική, η οποία δυστυχώς δεν παρέχει την απαραίτητη 
ανατροφοδότηση για το αποτέλεσµα. Η µορφολογική ανάλυση έχει ως στόχο το 
κατακερµατισµό του βασικού προβλήµατος στα επιµέρους στοιχεία του (αναζήτηση 
µικρότερων προβληµάτων που συνολικά ορίζουν το αρχικό) για την καλύτερη κατανόηση του 
(από το γενικό στο ειδικό). Όµως  εγκυµονεί κινδύνους σε διάφορα επίπεδα, καθώς ο 
ανθρώπινος παράγοντας παίζει σηµαντικό ρόλο. Είναι εµφανές πως για την καλύτερη 
πρακτική εφαρµογή της πρέπει να εκπαιδευτεί αρκετά ο σχεδιαστής που θα τη χρησιµοποιήσει 
κάτι που απαιτεί χρόνο, αν και αυτό δεν καθιστά σίγουρο το βέλτιστο αποτέλεσµα. Ως επί το 
πλείστων, στην έκβαση της επέρχεται ένα αποτέλεσµα που την κατατάσσει στην κατηγορία της 
επανασχεδίασης (modification). Αυτό όµως δεν αποκλείει εξαιρέσεις, λόγω των ατελείωτων 
συνδυασµών σε συνδυασµό µε την ανθρώπινη κρίση.     

3.1.2.5 Mind- mapping 
To mind mapping είναι ένας νοητικός χάρτης, ένας τύπος διαγράµµατος που συνδέει οπτικά 
ένα κεντρικό θέµα ή έννοια µε σχετικές έννοιες, ιδέες, λέξεις, αντικείµενα ή εργασίες. Ο νοητικός 
χάρτης είναι αφορµή βρεθούν ιδέες µε µη γραµµικό τρόπο, να γίνουν συνδέσεις µεταξύ 
εννοιών και, στη συνέχεια, να προστεθεί δοµή σε ιδέες για να δηµιουργηθεί ένας ιεραρχικός 
χάρτης. 
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Οι νοητικοί χάρτες διαδόθηκαν από τον βρετανό συγγραφέα ψυχολογίας και σύµβουλο, Τόνι 
Μπουζάν, το 1974. Βέβαια, σαν λογική χρησιµοποιούνταν κατά τη διάρκεια πολλών αιώνων, 
µε πρώτα δείγµατα τον 3ο αιώνα πΧ σε µια προσπάθεια οπτικοποίησης θεωριών. Ο Buzan λέει 
ότι η ιδέα εµπνεύστηκε από τη γενική σηµασιολογία του Alfred Korzybski , όπως διαδόθηκε στα 
µυθιστορήµατα επιστηµονικής φαντασίας, όπως αυτά του Robert A. Heinlein και του AE van 
Vogt . Υποστήριξε ότι ενώ τα «παραδοσιακά» περιγράµµατα αναγκάζουν τους αναγνώστες να 
σαρώσουν από αριστερά προς τα δεξιά και από πάνω προς τα κάτω, οι αναγνώστες τείνουν 
στην πραγµατικότητα να σαρώσουν ολόκληρη τη σελίδα µε µη γραµµικό τρόπο. Η θεωρία του 
εµπεριέχει δηµοφιλείς υποθέσεις σχετικά µε τις λειτουργίες των εγκεφαλικών ηµισφαιρίων, 
προκειµένου να εξηγήσει την ισχυρισµένη αυξηµένη αποτελεσµατικότητα της χαρτογράφησης 
του µυαλού σε σχέση µε άλλες µορφές σηµειώσεων (wikipedia foundation, 2021a) 

To Mind mapping στην πράξη: 

Χρησιµοποιούν µια δισδιάστατη δοµή, αντί για τη µορφή λίστας που χρησιµοποιείται 
συµβατικά για τη λήψη σηµειώσεων. Ένας καλός νοητικός χάρτης δείχνει το "σχήµα" του 
θέµατος, τη σχετική σηµασία των µεµονωµένων σηµείων και τους τρόπους µε τους οποίους 
τα γεγονότα σχετίζονται µεταξύ τους (Mind Tools Content Team, 2018).H διεργασία ξεκινάει 
θέτοντας το βασικό στοιχείο (τίτλο, θέµα, κλπ.) στο κέντρο µιας σελίδας. Έπειτα, σχεδιάζονται 
γραµµές γύρω από αυτόν τον κύκλο, σηµειώνονται οι υπότιτλοι του θέµατος ή σηµαντικά 
γεγονότα ή εργασίες που σχετίζονται µε αυτό. Από εκεί και έπειτα οι γραµµές διακλαδίζονται σε 
όσα επίπεδα χρειάζεται όσον αφορά σχετικά θέµατα, εργασίες ή γεγονότα. Ο κάθε σχεδιαστής 
διευρύνει τα επίπεδα µέχρι το σηµείο που επιθυµεί να φτάσει ως προς την κατανόηση ή τη 
κατάτµηση του θέµατος για πρακτικούς λόγους. Τα σηµεία που τίθενται µπορεί να είναι λέξεις, 
φράσεις, εικόνες, σχέδια ή άλλη µορφή οπτικής πληροφορίας (Choo et al., 2015; Mind Tools 
Content Team, 2018). Οι νοητικοί χάρτες βοηθούν στο να δηµιουργηθούν συνδέσεις εννοιών 
και κατά προέκταση νέες ιδέες. Λόγω της δοµής τους, οι χρήστες έχουν τη δυνατότητα να 
προσθέσουν εύκολα νέες πληροφορίες, ακόµη και σε έναν ήδη έτοιµο χάρτη. Επίσης, µέσω 
αυτού µπορούν να αναλυθούν µεγάλα έργα ή θέµατα σε διαχειρίσιµα κοµµάτια, έτσι ώστε να 
µπορούν να σχεδιάζονται αποτελεσµατικά χωρίς να κατακλύζονται και χωρίς να ξεχνιούνται τα 
σηµαντικά. Η έρευνα δείχνει ότι αυτό έχει ιδιαίτερο όφελος κατά την αντιµετώπιση πολύπλοκων 
πληροφοριών. 

H δοµή που έχει το mind-mapping δίνει την ευκαιρία να εντοπιστούν και να συµπληρωθούν τα 
κενά που πιθανώς έχουν ξεφύγει κατά την έρευνα, όπως φαίνονται οπτικά στους 
δηµιουργούµενους κλάδους.  

Η µέθοδος αυτή, είναι µια διαισθητική, σηµασιολογική τεχνική κατηγοριοποίησης που 
προσοµοιώνει µια διεργασία για το πώς να οργανωθούν έννοιες στα πλαίσια της 
µακροχρόνιας µνήµης. Αποτελεί µέθοδο που συχνά συναντάται ως βοηθητική για το 
Brainstorming, όµως κι εκείνη ξεχωριστά µπορεί να προσφέρει αποτέλεσµα και µάλιστα 
σύµφωνα µε τη βιβλιογραφία, καλύτερο (Choo et al., 2015) 
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Σχόλια: 

Σε γενικότερα πλαίσια, θα µπορούσε να υποστηριχθεί πως το mind mapping αποτελεί µια 
διαδικασία µε βήµατα διεργασίας. Η διαφορά έγκειται στο γεγονός ότι τα επίπεδα ή κοµµάτια ή 
βήµατα που διαχωρίζεται/ διακλαδίζεται το θέµα διαµορφώνονται από τον χρήστη και το τι 
αυτός επιθυµεί να δηµιουργήσει και αναλύσει. Δεν είναι δηλαδή, σαφή ή καθορισµένα εκ των 
προτέρων. Επιπρόσθετα, καθίσταται λογικό να χρίζει εκπαίδευσης των χρηστών του, κάτι το 
οποίο µπορεί να αποβεί χρονοβόρο, αν και παρουσιάζει πολλά θετικά ως προς την 
επανατροφοδότηση και δοµή του. Η δυσκολία κρύβεται στο πόσο εύκολο είναι να 
αποτυπωθούν πληροφορίες, οι οποίες δεν είναι οπτικές. Εφόσον ολόκληρη η λογική του 
εργαλείου εµπίπτει στις συνδέσεις που γίνονται οπτικά, είτε αυτό αφορά λέξεις, είτε εικόνες, είτε 
οτιδήποτε άλλο, ίσως να περιορίζει πιο σύνθετες έννοιες που µπορεί  να χρειάζεται να 
συµπεριληφθούν. Σε κατάταξη, επιβάλλεται να συµπεριληφθεί στην κατηγορία της καινοτοµίας 
(Innovation) σύµφωνα µε όσα αναφέρθηκαν, χωρίς να αποκλείονται εξαιρέσεις. 

 

 

 

Σκοπός του κεφαλαίου αυτού είναι να παρουσιάσει τον ιδεασµό στο πλαίσιο της σχεδιαστικής 
διεργασίας. Παρότι είδαµε βιβλιογραφικά την προσπάθεια για ολιστικό ιδεασµό (Mohan et al., 
2014, 2011), γίνεται σαφές πως είναι αδύνατο, καθώς κάθε περίπτωση, συνθήκη ή 
προδιαγραφή µπορεί να αποφέρει τελείως διαφορετικά αποτελέσµατα ακόµη και στο ίδιο 
πρόβληµα. Ο σχεδιασµός προσανατολίζεται µε βάση τους στόχους, κρίνεται από το πόσο 
αυτοί ικανοποιήθηκαν και κατά πόσο προτάθηκαν εναλλακτικές λύσεις επί του θέµατος. Οι 
σχεδιαστές στην προσπάθεια τους να αποκρυπτογραφήσουν την διεργασία του ιδεασµού για 
δική τους διευκόλυνση χρησιµοποιούν µεθόδους. Οι µέθοδοι λειτουργούν σαν καθοδηγητές 
για τη γέννηση των ιδεών. Στο πλαίσιο της εργασίας έγινε κατηγοριοποίηση των µεθόδων µε 
βάση τη λειτουργική προσέγγιση τους για την ιδέα. Οι µέθοδοι διαχωρίζονται σε δύο 
κατηγορίες, τις διαδικασίες και τις διεργασίες, ανάλογα δηλαδή µε το περιεχόµενο τους, τα 
επιµέρους στοιχεία και τα αποτελέσµατα που φαίνεται να προσφέρουν. Οι διαδικασίες έχουν 
σαφή και καθορισµένα βήµατα, συγκεντρωµένα χωρίς περιθώρια για εξωτερικές προστριβές, 
ενώ οι διεργασίες προσφέρουν µια εσωτερική καθοδήγηση που αφορά περισσότερο το άτοµο 
στη διαχείρισή της µε ανοικτούς ορίζοντες για εναλλακτικές προσλαµβάνουσες. Στη συνέχεια, 
αναλύθηκαν κάποιες από τις βασικότερες (σύµφωνα µε τη δηµοφιλία και τη χρηστικότητα τους 
στη βιβλιογραφία) µεθόδους ως προς τα χαρακτηριστικά τους και αξιολογήθηκαν επ’ αυτών. 
Αυτές είναι στις διαδικασίες οι : Kolb, TRIZ, Combination TRIZ- Kolb, SBI και από διεργασίες οι : 
Synectics, Heuristics, Brainstorming, Morphological Analysis, Mind-Mapping.  

Στο επόµενο κεφάλαιο, καταγράφονται αναλυτικά όλα τα αποτελέσµατα που προέκυψαν στην 
ανάλυση των µεθόδων ξεχωριστά, αλλά και συγκριτικά. 
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4 ΣΥΓΚΡΙΤΙΚΗ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΜΕΘΟΔΩΝ ΚΑΙ ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 
Στόχος του κεφαλαίου αυτού είναι να αξιολογηθεί συγκριτικά πως κάθε µια από τις παραπάνω 
µεθόδους που εξετάστηκαν συµβάλει ουσιαστικά στις δηµιουργικές φάσεις του σχεδιασµού. 
Στόχος είναι να αναλυθούν τα βήµατα της ροή τους µέσα στη σχεδιαστική διεργασία, ώστε να 
αναγνωριστούν πιθανά κοινά σηµεία και διαφοροποιήσεις. Στη συνέχεια, θα γίνει συγκριτική 
αξιολόγησή τους ως προς τη χρήση τους, ειδικά που και πως χρησιµοποιούνται και ποιον 
τελικά σκοπό εξυπηρετούν. Θα καταγραφούν τα αποτελέσµατά τους µε γνώµονα την 
καινοτοµία.  

4.1 ΔΙΑΓΡΑΜΜΑΤΙΚΕΣ ΑΠΕΙΚΟΝΙΣΕΙΣ ΤΩΝ ΜΕΘΟΔΩΝ 
Σε αυτή την ενότητα παρατίθενται διαγράµµατα που απεικονίζουν τη ροή των υπό µελέτη 
µεθόδων και τα βήµατα που ακολουθούν αυτές, όπως επίσης σχολιασµοί και παραδείγµατα 
για την καλύτερη κατανόηση τους σε πρακτικό επίπεδο.  

Οι µέθοδοι αναπαρίστανται ως γραµµικές ροές πάνω σε ένα νοητό άξονα χρόνου. Το σηµείο 
εκκίνησης (0) είναι η ολοκλήρωση της έρευνας και το σηµείο (1) είναι η γέννηση της πρώτης ή 
των πρώτων ιδεών. Ta ενδιάµεσα σηµεία (01, 02, κλπ.) αφορούν τα ενδιάµεσα βασικά βήµατα. 
Οι συνεχείς γραµµές καταδεικνύουν τη συνέχεια όπως κινούνται τα βέλη, ενώ οι διακεκοµµένες 
γραµµές την επαναλληπτικότητα (feedback). Οι αναπαραστάσεις είναι δοµηµένες πάνω σε 
κύκλους για περισσότερη κατανόηση των σηµείων ανατροφοδότησης. 

Σηµείωση: για τις µεθόδους που αποτελούν διεργασίες δεν υπάρχουν σαφώς ορισµένα 
βήµατα, για το λόγο αυτό έγινε µια ονοµατοδοσία καταστάσεων (ως βήµατα) από τα οποία 
περνάει ο σχεδιαστής. 
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Σχήµα 11: Διαγραµµατική απεικόνιση της ροής της Kolb 

Όπως φαίνεται στο διάγραµµα(Σχήµα 11), η απεικόνιση της ροής της µεθόδου έχει µια 
γραµµική µορφή. Οι ονοµασίες των βηµάτων προέκυψαν από το ίδιο το µοντέλο. Τα βήµατα 
είναι αρκετά καθορισµένα µέχρι τη στιγµή που εµφανίζονται οι πρώτες ιδέες. Από τη στιγµή που 
έχει γίνει έρευνα πάνω στο εκάστοτε θέµα, ο σχεδιαστής αρχικά προσπαθεί να εισάγει τον εαυτό 
του µέσα στη εµπειρία (felling), να αναγνωρίσει το θέµα σαν να είναι µέσα στο πρόβληµα 
(αυτός ο οποίος έχει το πρόβληµα), να αποκτήσει αυτή την οπτική. Στη συνέχεια, εφόσον 
αντιληφθεί τι συµβαίνει βρίσκεται σε θέση να εξετάσει την εµπειρία αυτή, να βρει λάθη και 
αδυναµίες οι οποίες πρέπει να διορθωθούν (watching). Από εκεί αρχίζει η δηµιουργική σκέψη. 
Ο σχεδιαστής πρέπει να οργανώσει και να επαναπροσδιορίσει στοιχεία και καταστάσεις µε τη 
νέα του οπτική τα οποία µπορούν να δώσουν λύσεις σε προβληµατικά σηµεία (thinking). 
Συνδυάζοντας όλα τα στοιχεία και µελετώντας τα. Μέσω αυτού επέρχεται µια βαθύτερη 
κατανόηση του θέµατος, αλλά επίσης γεννιούνται κοµµάτια ή πρώτες ιδέες για λύση του 
προβλήµατος (doing). Πλέον ο σχεδιαστής έχει κάνει το πρώτο ουσιαστικό βήµα στην 
δηµιουργία του και την επίτευξη του στόχου του και µπορεί να εξελίξει τις αρχικοποιηµένες ιδέες 
του ώστε να λύσει το πρόβληµα που του ανατέθηκε. Επιπλέον, η συγκεκριµένη µέθοδος δίνει 
και τη δυνατότητα να επαναληφθεί εξ αρχής όσες φορές χρειάζεται για επανέλεγχο του 
αποτελέσµατος. 
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Σχήµα 12: Διαγραµµατική απεικόνιση της ροής της µεθόδου TRIZ 

 

Το TRIZ είναι µία σαφώς καθορισµένη µέθοδος σε όλα της τα σηµεία. Η ροή είναι ξεκάθαρα 
γραµµική (Σχήµα 12) και το αποτέλεσµα εξίσου ξεκάθαρα στο τέλος της. Οι ονοµασίες των 
βηµάτων προέκυψαν από το ίδιο το µοντέλο. Όπως φαίνεται και από το σχήµα είναι ιδιαιτέρως 
εύκολη στην κατανόηση και τη χρήση. Ο σχεδιαστής αφού έχει ολοκληρώσει την ερευνά του, 
βρίσκεται στη θέση να κατακερµατίσει το πρόβληµα που του έχει δοθεί σε µικρότερα, ώστε να 
µπορέσει να τα εντάσσει στις υποκατηγορίες του µοντέλου, πχ αν υφίσταται περιοδική κίνηση 
(Αναγνώριση). Το ίδιο το µοντέλο τότε προτείνει κάποιες γενικευµένες λύσεις ανάλογα µε την  
κατηγορία ως επιµέρους λύση (γενικευµένη λύση). Στη συνέχεια, γίνεται  επιλογή της 
καταλληλότερης εξ αυτών λύσης για το επιµέρους πρόβληµα µε σκοπό την καλύτερη ένωση 
τους για βέλτιστο αποτέλεσµα (επιλογή λύσεων). Έτσι, καταλήγει ο σχεδιαστής στην τελική 
λύση, σύµφωνα µε τις προτάσεις και υπολύσεις που του έχουν προκύψει. Στην περίπτωση του 
TRIZ  η λύση είναι µια και αρκετά ολοκληρωµένη σε πολλά επίπεδα σχεδιασµού.   
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Σχήµα 13: Διαγραµµατική απεικόνιση της ροής του συνδυασµού Kolb-TRIZ 

 

Η µέθοδος αυτή είναι όπως αναφέρθηκε συνδυασµός των δύο παραπάνω. Έχει κι αυτή 
γραµµική, σειριακή λογική και βήµατα σαφώς καθορισµένα για να ακολουθηθούν (Σχήµα 13). 
Οι ονοµασίες των βηµάτων προέκυψαν από το ίδιο το µοντέλο και αποτελούν τα βασικά 
ερωτήµατα που γεννιούνται µέσα στη διάρκεια της ροής. Αρχικά, εφόσον έχει ολοκληρωθεί η 
έρευνα πρέπει να γίνει όσο πιο καλή κατανόηση του προβλήµατος, δηλαδή το βίωµα της 
εµπειρίας ως εκ των έσω οπτική, γιατί αυτό µελετάται (Γιατί). Έπειτα, αναγνωρίζονται τα 
επιµέρους προβλήµατα για αναγνωριστεί τι πρέπει να επιλυθεί (τι). Εν συνεχεία, γίνεται 
προσπάθεια εύρεσης του τρόπου που επιλύονται ή ενώνονται τα επιµέρους στοιχεία που έχουν 
βρεθεί και θεωρούνται ότι επιλύουν τα συγκεκριµένα προβλήµατα (πως). Έτσι, καταλήγει στη 
σύνθεση ή επιλογή του τρόπου που θα εφαρµοστούν όσα βρέθηκαν για να φανεί αν 
καλύπτουν τις προδιαγραφές που έχουν οριστεί εξ αρχής (αν). Στο τέλος της ροής, το 
αποτέλεσµα που έχει προκύψει είναι αρχικά η καλύτερη κατανόηση του προβλήµατος και 
πιθανώς κάποιες αρχικοποιηµένες ιδέες.  Η µέθοδος αυτή δίνει όπως και το Kolb που αποτελεί 
συστατικό της, τη δυνατότητα να επαναληφθεί, αλλά όχι να δώσει µια λύση σχεδόν 
ολοκληρωµένη όπως το TRIZ. 
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Σχήµα 14: Διαγραµµατική απεικόνιση της ροής της µεθόδου SBI 

 

H µέθοδος SBI είναι και αυτή, όπως και οι υπόλοιπες διαδικασίες έχει µια γραµµική λογική που 
εµπίπτει στα βήµατα που φαίνονται και στο διάγραµµα της ροής της(Σχήµα 14). Οι ονοµασίες 
των βηµάτων προέκυψαν από το ίδιο το µοντέλο. Ξεκινώντας από την ολοκλήρωση της 
έρευνας, γίνεται µια ανασκόπηση της όσον αφορά την αναγνώριση µοτίβων που 
επαναλαµβάνονται (µοτίβα). Αναγνωρίζονται δηλαδή στοιχεία λύσεων που 
επαναλαµβάνονται ως ενδιαφέροντα ή χρήσιµα σε αντίστοιχες λύσεις του προβλήµατος που 
αντιµετωπίζει ο σχεδιαστής. Στη συνέχεια, γίνεται επιλογή ανάµεσα στα όσα στοιχεία 
συγκεντρώθηκαν για τα πλέον δόκιµα που αφορούν το δοσµένο πρόβληµα (συγκεκριµένα 
µέρη). Όταν πλέον ολοκληρωθεί αυτό το βήµα, αυτά τα επιµέρους µέρη ή στοιχεία που λύνουν 
τα επιµέρους προβλήµατα γίνονται ολόκληρα µέρη του τελικού συνόλου. Ουσιαστικά, ο 
σχεδιαστής βρίσκεται ένα βήµα πριν την πρώτη του ιδέα, ένα επίπεδο σύνθεσης και 
δηµιουργίας ανώτερο των απλών στοιχείων. Από αυτή τη µέθοδο προκύπτουν αρκετές 
διαφορετικές λύσεις σχεδόν ολοκληρωµένες σχεδιαστικά, καθώς αυτό γίνεται βήµα βήµα από 
τα επίπεδα της, αν και σίγουρα θα χρειάζονται βελτιώσεις ή επιµέρους εξελίξεις.    
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Σχήµα 15: Διαγραµµατική απεικόνιση της ροής της µεθόδου Synectics 

 

Όπως φαίνεται και στο σχήµα (Σχήµα 15), η µέθοδος Synectics αποτελεί µια διεργασία κατά 
την οποία τα βήµατα που ακολουθούνται είναι αρκετά αφηρηµένα ως προς την πράξη, καθώς 
υπάρχει µεν µια σειρά, αλλά είναι στην ευχέρεια του σχεδιαστή πως θα τα εφαρµόσει και τι θα 
εξάγει από το καθένα από αυτά, δηλαδή αρκετά υποκειµενικό. Οι ονοµασίες των βηµάτων 
προέκυψαν από την περιγραφή του µοντέλου και στην προσπάθεια οπτικοποίησης του στα 
πλαίσια της παρούσας εργασίας. Με την ολοκλήρωση της έρευνας, ο σχεδιαστής στο πρώτο 
βήµα πρέπει να αναγνωρίσει γνωστά σηµεία µέσα στο δοσµένο πρόβληµα, σπάζοντάς το σε 
επιµέρους µικρότερα στοιχεία, από τα οποία θεωρεί ότι µπορεί να πάρει έµπνευση 
(αναγνώριση). Έπειτα, καλείται να αναζητήσει και να παράξει αναλογίες ή και µεταφορές των 
επιµέρους στοιχείων του προβλήµατος που σύµφωνα µε την κρίση του επέλεξε να αξιοποιήσει, 
µε βάση τα ερεθίσµατα που θεωρεί πως προσδίδουν δηµιουργικότητα στη σκέψη του 
(αναζήτηση). Από όλες τις αναλογίες και µεταφορές που βρέθηκαν γίνεται επιλογή των πλέων 
δόκιµων για το πρόβληµα (εύρεση). Στη συνέχεια, αρχίζουν να δηµιουργούνται οι πρώτες 
µορφές ιδεών, µε ανατροφοδότηση στο βήµα της εύρεσης και µπορούν να υπάρξουν 
περισσότερες ή πιο ολοκληρωµένες. Η µέθοδος αυτή προσφέρει ποσότητα λύσεων και 
σίγουρα ποικιλία, καθώς αφορά τα προσωπικά ερεθίσµατα που επιλέγει ο σχεδιαστής. 
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Σχήµα 16: Διαγραµµατική απεικόνιση της ροής της µεθόδου Heuristics 

Οι ευρετικές είναι µια µέθοδος όπου, όπως και στις άλλες διεργασίες δεν έχουν σαφή βήµατα 
για το πώς εξελίσσεται στη ροή της (Σχήµα 16). Οι ονοµασίες των βηµάτων προέκυψαν από 
την περιγραφή του µοντέλου και στην προσπάθεια οπτικοποίησης του στα πλαίσια της 
παρούσας εργασίας. Ουσιαστικά, τα βήµατα ορίζονται περιγραφικά, γι’ αυτό και είναι 
υποκειµενικός ο τρόπος που αντιλαµβάνεται και εκφράζεται από τον κάθε σχεδιαστή. Μετά την 
έρευνα και αφού έχουν προκύψει οι προδιαγραφές του προβλήµατος που πρέπει να λυθούν, 
ο σχεδιαστής απευθύνεται στον πίνακα των ευρετικών µέσω συνειδητής σκέψης ή ανασύρει 
από τη µνήµη του ευρετικές που έχει χρησιµοποιήσει στο παρελθόν ασυνείδητα, ώστε να πάρει 
κάποιες κατευθύνσεις για το πώς να κινηθεί (Αναζήτηση). Στη συνέχεια, αναγνωρίζει µέσα από 
αυτές τις πιο χρήσιµες και ταιριαστές στο συγκεκριµένο θέµα που αντιµετωπίζει (αναγνώριση). 
Το κοµβικότερο βήµα γίνεται κατά την αναζήτηση και δηµιουργία νοητικών συνδέσεων των 
ευρετικών µε τα αντίστοιχα µέρη του προβλήµατος, όπου ο σχεδιαστής προσπαθεί να θέσει σε 
εφαρµογή όσα συγκέντρωσε (σύνδεση). Με τον τρόπο αυτό προκύπτει πληθώρα ιδεών και 
συνήθως µεγάλη ποικιλία. Η µέθοδος των ευρετικών παρέχει στον σχεδιαστή τη δυνατότητα να 
ανατροφοδοτείται σε όλα τα επίπεδα.   



71 
 

 
Σχήµα 17: Διαγραµµατική απεικόνιση της ροής της µεθόδου Brainstorming 

 

Όπως φαίνεται και στη ροή του σχήµατος (Σχήµα 17) το Brainstorming είναι µια διεργασία 
αρκετά ασαφής ως προς τα βήµατα που ακολουθεί, καθώς είναι κατά βάση εµπειρικά. Οι 
ονοµασίες των βηµάτων προέκυψαν από την περιγραφή του µοντέλου και στην προσπάθεια 
οπτικοποίησης του στα πλαίσια της παρούσας εργασίας και µπορεί να είναι ακόµη 
περισσότερα, ανάλογα µε την οπτική του σχεδιαστή. Μετά το πέρας της έρευνας, το πρόβληµα 
διαχωρίζεται σε υποπροβλήµατα, ανάλογα µε τις προδιαγραφές (κατακερµατισµός). Ο 
διαχωρισµός αυτός µπορεί να γίνει είτε συνειδητά, είτε ασυνείδητα. Βέβαια, το βήµα αυτό µπορεί 
και να παραλείπεται σε κάποιες περιπτώσεις, καθώς το ίδιο το µοντέλο δίνει την ευχέρεια, διότι 
δεν υπάρχει κάποια συγκεκριµένη σειρά βηµάτων ή ακολουθία οδηγιών. Βασικό βήµα είναι η 
αναγνώριση των στοιχείων που προσφέρουν έναυσµα – ερέθισµα για τη δηµιουργία λύσης ή 
να οδηγήσει κατευθείαν στην αρχικοποίηση, ασυνείδητα (αναγνώριση). Έτσι να παραλείπεται 
το βήµα των συνδέσεων, αν και φαίνεται να είναι φαινοµενική αντίληψη, αφού οι ίδιοι οι 
σχεδιαστές περνούν µέσα από αυτό ασυνείδητα για να ενώσουν τις τελείες της έρευνας και του 
προβλήµατος. Η διεργασία αυτή παρέχει συνεχή ανατροφοδότηση σε όλα τα επίπεδα της. 
Καθώς επίσης, προσφέρουν και µεγάλο αριθµό λύσεων. 
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Σχήµα 18: Διαγραµµατική απεικόνιση της ροής της Morphological Analysis 

 

Η µορφολογική ανάλυση συµπεριλαµβάνεται στις διεργασίες γιατί δίνει αρκετή ελευθερία ως 
προς τη δηµιουργικότητα του σχεδιαστή και την ανθρώπινη κρίση ως προς τις επιλογές, αλλά 
αποτελεί µια σειριακή ροή (Σχήµα 18). Οι ονοµασίες των βηµάτων προέκυψαν από την 
περιγραφή του µοντέλου και είναι αρκετά καθορισµένα. Εφόσον έχει ολοκληρωθεί η έρευνα, 
σε πρώτο επίπεδο ο σχεδιαστής καλείται να αναλύσει και να κατηγοριοποιήσει τα µέρη του 
δοσµένου προβλήµατος σε µικρότερα, µέχρι το βαθµό που θέλει εκείνος, σε όσα υποεπίπεδα 
θεωρεί πως χρειάζεται (ανάλυση). Στη συνέχεια, ξεκινάει ο συνδυασµός όλων των επιµέρους 
κοµµατιών µεταξύ τους και η καταγραφή όλων των πιθανών επιλογών, ακόµα και µε τις 
ελάχιστες διαφορές η µία από την άλλη (συνδυασµός). Τέλος, γίνεται επιλογή των 
καταλληλότερων εξ αυτών µε βάση το στόχο για λύση του εκάστοτε προβλήµατος και 
αξιολόγηση τους για να µπορέσει να υπάρξει µια αρχικοποιηµένη µορφή ιδέας, η οποία θα 
δουλευτεί και θα εξελιχθεί στη συνέχεια (επιλογή λύσεων). Η µορφολογική ανάλυση είναι 
κλασσικό παράδειγµα διερευνητικής, επιστηµονικής µεθόδου και προσφέρει πλήθος λύσεων 
για το πρόβληµα, συνηθώς σωστά δοµηµένων. Δεν παρέχει κάποια ουσιαστική 
ανατροφοδότηση.  
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Σχήµα 19: Διαγραµµατική απεικόνιση της ροής της µεθόδου Mind Map 

 

Το Mind Map, σαν διεργασία, έχει κάποια βασικά βήµατα, τα οποία δεν είναι σαφώς 
καθορισµένα. Μέσα από το διάγραµµα ροής (Σχήµα 19) φαίνονται αυτά που για την εργασία 
θεωρήθηκαν κοµβικά, καθώς θα µπορούσαν να υπάρχουν πολύ περισσότερα, αναλόγως µε 
το πόσο ήθελε να το αναλύσει ο κάθε σχεδιαστής. Οι ονοµασίες των βηµάτων προέκυψαν από 
την περιγραφή του µοντέλου και στην προσπάθεια οπτικοποίησης του στα πλαίσια της 
παρούσας εργασίας. Σε πρώτη φάση, µετά το πέρας της έρευνας, ο σχεδιαστής ξεκινάει από 
µια λευκή σελίδα χαρτί και σηµειώνει το γενικότερο θέµα στο κέντρο αυτής (κεντρικός τίτλος). 
Αµέσως µετά, διακλαδίζει το θέµα σε άλλους τίτλους, εικόνες ή σχέδια στα βασικά του 
χαρακτηριστικά (ένα επίπεδο ανάλυσης). Αυτό είναι στη δική του δικαιοδοσία να συνεχιστεί σε 
όσα υποεπίπεδα θεωρεί εκείνος πως χρειάζεται να αναλυθεί για να δηµιουργηθούν ερεθίσµατα 
µέσα από τις διακλαδώσεις (ν επίπεδα ανάλυσης). Εφόσον συγκεντρωθούν όλες οι λέξεις – 
κλειδιά, γίνεται µια προσπάθεια σύνδεσης των στοιχείων µεταξύ τους, για να οδηγηθεί στην 
αρχικοποίηση των ιδεών (Συνδέσεις).  Η µέθοδος παρέχει ανατροφοδότηση, καθώς όλα τα 
στοιχεία είναι οπτικοποιηµένα και συγκεντρωµένα µπροστά στο σχεδιαστή, ο οποίος µπορεί να 
προσθέτει ή να αφαιρεί οτιδήποτε θεωρεί χρήσιµο ή άχρηστο σύµφωνα µε την προσωπική του 
κρίση.  ΟΙ ιδέες που προκύπτουν έχουν µεγάλο αριθµητικό εύρος.  
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4.2 ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΙΚΟΙ ΠΙΝΑΚΕΣ ΤΩΝ ΜΕΘΟΔΩΝ 
 

Παρακάτω παρατίθενται οι πίνακες που παρουσιάζουν συνοπτικά τις βασικότερες µεθόδους 
που αναλύθηκαν στο κεφάλαιο 3.1.  µε στόχο την ευκολότερη κατανόηση και σύγκριση τους 
σε διάφορα επίπεδα. 

 

Υπόµνηµα 

 

 

 

 

 

 

4.2.1 ΠΙΝΑΚΑΣ ΑΝΑΛΥΣΗΣ ΤΗΣ ΛΟΓΙΚΗΣ ΒΑΣΗΣ ΤΩΝ ΜΕΘΟΔΩΝ 
 

 
Που στηρίζεται; 

Kolb Στην καλύτερη κατανόηση της γνώσης πάνω σε ένα θέµα µε αποδόµηση του και 
επανασύνδεση των επιµέρους στοιχείων  
(ως µέσο αναγνώρισης) 

TRIZ Στον κατακερµατισµό του προβλήµατος σε επιµέρους και αντιστοίχιση µε 
υπάρχουσες 
 λύσεις  

Combination  
TRIZ- KOLB 

Στην αποσύνθεση προβληµάτων και την ανακατανοµή των στοιχείων µε βαθύτερη  
γνώση στο πρόβληµα 

SBI Στον κατακερµατισµό του προβλήµατος σε επιµέρους και αντιστοίχιση µε 
υπάρχουσες λύσεις  

Synectics Στις αναλογικές νοητικές συνδέσεις ως έναυσµα για δηµιουργία 

Heuristics Σε νοητικές συνδέσεις ως έναυσµα για δηµιουργία 

Brainstorming Σε οποιαδήποτε νοητική σύνδεση µπορεί να κάνει ο άνθρωπος 

Morphological 
analysis 

Στον κατακερµατισµό του προβλήµατος σε επιµέρους και ανασύνθεση εκ νέου του 
ολόκληρου 

Διαδικασία 

Διεργασία 

Αναφέρονται στη βιβλιογραφία 

Προσωπικά συµπεράσµατα 
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Mind mapping Στον κατακερµατισµό του προβλήµατος  
σε επιµέρους και αναζήτησης συνδέσεων των µερών σε διάφορα επίπεδα 

 

 

Η βασική διαφορά που αναδύεται µεταξύ των υπό µελέτη µεθόδων είναι πως  κάποιες 
βασίζονται στο διαχωρισµό του προβλήµατος σε µικρότερα για την αντιµετώπιση των 
επιµέρους µε στόχο το συνολικό και κάποιες τις νοητικές συνδέσεις µεταξύ των στοιχείων για 
να φτάσουν στο επιθυµητό αποτέλεσµα. Παρατηρείται πως κυρίως οι διαδικασίες είναι εκείνες 
που επιδιώκουν τον κατακερµατισµό. Όµως και κάποιες από τις διεργασίες συνδυάζουν το 
χαρακτηριστικό αυτό µε τις νοητικές συνδέσεις που τις χαρακτηρίζουν.  

 

 

4.2.2 ΠΙΝΑΚΑΣ ΑΝΑΛΥΣΗΣ ΤΗΣ ΜΟΡΦΗΣ ΚΑΙ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑΣ ΤΩΝ ΜΕΘΟΔΩΝ 
 

 
Μορφή και λειτουργία 

Kolb Εργαλείο ανάπτυξης των δυνατοτήτων του σχεδιαστή προς τις κατευθύνσεις που 
θεωρούνται απαραίτητες για σφαιρική  
γνώση επάνω σε ένα ζήτηµα µε σαφείς οδηγίες (σχηµατοποιηµένη µορφή) 

TRIZ Ακολουθεί συγκεκριµένα και καθορισµένα βήµατα µέχρι να  
κλείσει ο κύκλος της διαδικασίας (χρησιµοποιεί βάση δεδοµένων 
πρότυπων καινοτοµιών) 
(Ogot & Gul, 2006) 

Combination  
TRIZ- KOLB 

Αντίστοιχη των συνθετικών του, δοµή µε σαφή στάδια που καθοδηγούν το χρήστη 
στην δηµιουργία ιδεών και επανεξέταση  
τους σαν να δηµιουργούν κύκλο (σχηµατοποιηµένη µορφή) 

SBI Είναι ένα εργαλείο που ακολουθεί συγκεκριµένα και καθορισµένα  
βήµατα µέχρι να κλείσει ο κύκλος της διαδικασίας έως ότου να  
δηµιουργηθεί η ιδέα, µέσω της αποδόµησης των στοιχείων της έρευνας 
(σχηµατοποιηµένη µορφή) 

Synectics Μια συστηµατική µεθοδολογία επίλυσης προβληµάτων που διεγείρει τη διεργασία 
της σκέψης µέσω µεταφοράς και αναλογίας και τονίζει τη σηµασία της 
ενσωµάτωσης των  
ατοµικών απόψεων (Tang et al., 2011) 

Heuristics Μια σειρά/ λίστα οδηγιών που θέτονται σε  
εφαρµογή ανάλογα το πρόβληµα  
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Brainstorming Δεν υπάρχει κάποια συγκεκριµένη ακολουθία, ο κάθε άνθρωπος αντιλαµβάνεται 
διαφορετικά τη διαδικασία και το πως θα τη  
θέσει σε εφαρµογή 

Morphological 
analysis 

αποµονώνοντας και διασπώντας το πρόβληµα και τα υποπροβλήµατα σε 
µικρότερα, δηµιουργούνται λίστες- πίνακες µε τα κοµµάτια και από εκεί και έπειτα ο 
χρήστης µπορεί να  
δηµιουργήσει λύσεις συνθέτοντας αυτά  

Mind mapping Διαχωρίζοντας το πρόβληµα στις βασικές του έννοιες ή χαρακτηριστικά, και συνεχή 
ανάλυση σε διάφορα υποεπίπεδα, δηµιουργούνται συνδέσεις µε τα κοµµάτια και από 
εκεί ο χρήστης µπορεί να  
δηµιουργήσει λύσεις συνθέτοντας αυτά  

 

Οι µορφές των µεθόδων διαχωρίζονται σε εκείνες µε σαφή βήµατα, κατά βάση τις διαδικασίες, 
και εκείνες µε ασαφή ή και καθόλου ξεκάθαρα βήµατα, που είναι συνήθως οι διεργασίες, εκτός 
της µορφολογικής ανάλυσης. Οι διαδικασίες έχουν µια γραµµική λογική, τα βήµατα τους 
λειτουργούν κατά σειρά. Παρόλα αυτά, η µέθοδος Kolb, η TRIZ και ο συνδυασµός τους 
προσφέρουν τη δυνατότητα επανάληψης από την αρχή είτε για την καλύτερη κατανόηση και 
ουσιαστική γνώση ή και ως αξιολόγησης αν ακολουθείται η σωστή διαδροµή, είτε για την 
πιθανή δηµιουργία άλλων (κάτι το οποίο είναι αβέβαιο).  

Ένα ιδιαίτερο στοιχείο που αξίζει να σηµειωθεί είναι ότι πολλές από αυτές τις µεθόδους 
χρησιµοποιούν µια βάση δεδοµένων. Η TRIZ έχει µία ήδη έτοιµη για να ξεκινήσει ο χρήστης, ενώ 
οι υπόλοιπες θέτουν το σχεδιαστή στη διαδικασία να τη φτιάξει µέσω της έρευνας. Μελετώντας 
τις µεθόδους, είναι εµφανές πως µπορεί φαινοµενικά να µην έχουν καµία σχέση ως προς τη 
λογική τους, όµως σε πρώτο στάδιο η TRIZ παραπέµπει τους σχεδιαστές σε έναν πίνακα 
κατηγοριών, όπως µε το δικό της τρόπο η µέθοδος των Ευρετικών παραπέµπει σε πίνακα 
οδηγιών. Η εξέλιξη και το περιεχόµενο είναι µεν διαφορετικά, όµως προσφέρουν µια 
αρχικοποίηση της σκέψης για το σχεδιαστή που βρίσκεται µπροστά σε πολλή πληροφορία που 
καλείται να ελέγξει προς διευκόλυνσή του. Η ειδοποιός διαφορά αφορά το εύρος των 
παραγόµενων ιδεών, αφού στην περίπτωση των ευρετικών είναι στην ευχέρεια του σχεδιαστή 
εξ ολοκλήρου, ενώ στην TRIZ είναι δροµολογηµένη από το µοντέλο.   

 

 

 

 

 

 

4.2.3 ΠΙΝΑΚΑΣ ΤΩΝ ΕΙΔΩΝ ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΩΝ ΠΟΥ ΧΡΗΣΙΜΟΠΟΙΟΥΝΤΑΙ ΟΙ ΜΕΘΟΔΟΙ 
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  Σε τι είδους προβλήµατα συνίσταται; 

Kolb Σύνθετα και πολυδιάστατα προβλήµατα,  
ποσοτικοποιηµένα ή µη  

TRIZ Ποσοτικοποιηµένα, πολύπλοκα προβλήµατα 

Combination  
TRIZ- KOLB 

Σύνθετα πολύπλοκα και πολυδιάστατα προβλήµατα,  
ποσοτικοποιηµένα ή µη  

SBI Ποσοτικοποιηµένα και πολυδιάστατα προβλήµατα 

Synectics Σύνθετα προβλήµατα, µη ποσοτικοποιηµένα 

Heuristics Πολύπλοκα, µη ποσοτικοποιηµένα , σύνθετα προβλήµατα που δεν µπορεί να 
ακολουθηθεί γραµµική λογική 

Brainstorming πολυδιάστατα, σύνθετα προβλήµατα 

Morphological 
analysis 

πολυδιάστατα, µη ποσοτικοποιηµένα και σύνθετα προβλήµατα 

(Ritchey, 2002, 2011b) 

Mind mapping Πολυδιάστατα, σύνθετα, ποσοτικοποιηµένα ή µη  
προβλήµατα 

 

Για να είναι σαφείς οι διαφορές µεταξύ των σύνθετων, πολύπλοκων και πολυδιάστατων 
προβληµάτων θα επισηµανθούν οι ορισµοί τους. Τα σύνθετα προβλήµατα έχουν ένα γνωστό 
άγνωστο, δε γνωρίζουν δηλαδή κάποια µεταβλητή, όµως ξέρουν πώς να τη βρουν. Τα 
πολύπλοκα και τα περίπλοκα προβλήµατα είναι αυτά, όπου µπορεί ο σχεδιαστής να καταλάβει 
µόνο γιατί συµβαίνει αυτό που συµβαίνει. Χρειάζεται κάποιο είδος δράσης για να αντιληφθεί τι 
θα συµβεί πριν αναγνωρίσει το σηµείο που θα ενεργήσει. Πολύπλοκα αναφέρονται 
οποιαδήποτε προβλήµατα όπου το σύστηµα για το οποίο γίνεται λόγος ως οντότητα είναι µία 
ολότητα που δεν επιµερίζεται, ενώ στα περίπλοκα ισχύει η διάτµηση των µερών χωρίς να 
επηρεάζεται το σύνολο (ανθρωποκεντρικά). Πολυδιάστατα ονοµάζονται τα προβλήµατα που 
οι µεταβλητές τους διακλαδίζονται σε πολλά επίπεδα. Η κύρια διαφορά µεταξύ διαδικασιών και 
διεργασιών είναι στο είδος των δεδοµένων. Οι διαδικασίες αφορούν ποσοτικά δεδοµένα, ενώ 
οι διεργασίες µη ποσοτικά.  

 

 

4.2.4 ΠΙΝΑΚΑΣ ΤΩΝ ΛΟΓΩΝ ΧΡΗΣΗΣ ΜΕΘΟΔΩΝ ΣΤΑ ΑΝΤΙΣΤΟΙΧΑ ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΑ 
 

  Γιατί σε αυτά τα προβλήµατα; 
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Kolb *για την αναγνώριση δυνατοτήτων και µειονεκτηµάτων των ατόµων 
*4 κατευθύνσεις κατανόησης του εκάστοτε προβλήµατος 
(Ogot & Gul, 2006; Smith, 2013) 
 
* Είναι ένα µέσο κατανόησης προβληµάτων, προβληµατικών χώρων και 
καταστάσεων και κατανόησης στην εξέλιξη της σκέψης  

TRIZ *βασίζεται σε προϊοντικές καινοτοµίες και φυσικά  
µεγέθη/ αναλογίες (Ogot and Okudan, 2006) 
 
*ήδη υπάρχουσα γνώση που πρέπει να µετατραπεί σε λύση 

Combination  
TRIZ- KOLB 

Από το συνδυασµό των µοντέλων υπάρχει η κατάλληλη γενίκευση για 
προσαρµογή σε οποιαδήποτε περίπτωση  

SBI εφόσον το πρόβληµα διαµελίζεται υπάρχουν λύσεις για τα επιµέρους 
προβλήµατα και λειτουργεί σαν δίαυλος αναγνώρισης και επίλυσης αυτών για 
τη σύνθεση µετέπειτα της τελικής λύσης  

Synectics *Στηρίζεται σε αναλογικές συνδέσεις - φαινοµενικά άσχετα στοιχεία συνδέονται 
(Tanga et al., 2011) 
 
(µια διαδικασία που κάνει ο άνθρωπος συνεχώς συνειδητά ή ασυνείδητα) 

Heuristics Στηρίζεται νοητικές συνδέσεις  
(Yilmaz et al., 2015)  
τις οποίες κάνουν όλοι είτε συνειδητά είτε ασυνείδητα και βοηθούν στη λύση 
προβληµάτων που δεν µπορούν απαραίτητα να οριστούν  

Brainstorming Είναι ανοιχτό πλαίσιο που ενθαρρύνει κάθε είδους λύση 
 (Dally et al., 2016)  

Morphological 
analysis 

είναι µια µέθοδος διερεύνησης πιθανών λύσεων 
(Ritchey, 2002) 

Mind mapping ένας τύπος διαγράµµατος που συνδέει οπτικά ένα κεντρικό θέµα ή έννοια µε 
σχετικές έννοιες, ιδέες, λέξεις, αντικείµενα ή εργασίες µε στόχο να κάνει συνδέσεις 
που δεν εµπίπτουν σε γραµµική λογική 

 

Η επιλογή των προβληµάτων γίνεται ,όπως αναφέρθηκε στον προηγούµενο πίνακα (σε ποια 
προβλήµατα) ανά µέθοδο, µε βάση τι είναι αυτό που αποζητάται πέρα από µια λύση. Κάθε 
µέθοδος είναι φτιαγµένη ώστε να φέρει αποτέλεσµα, ακόµη και το ελάχιστο. Όµως, οι 
προσεγγίσεις της κάθε µίας είναι εκείνες που επιλέγουν οι σχεδιαστές. Οι διαδικασίες 
προσφέρουν, όπως αναφέρθηκε στην ενότητα 3.1., συγκεκριµένα βήµατα και µια απλοϊκή, 
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γρήγορη λογική για να οδηγηθεί κανείς στο αποτέλεσµα (χωρίς να κριθεί σε αυτό το σηµείο το 
αποτέλεσµα στα χαρακτηριστικά του). Οι διεργασίες µε διαφορετική νοοτροπία προσεγγίζουν 
τη δηµιουργία λύσης, αφήνοντας ένα πιο διευρυµένο πλαίσιο, που έγκειται στον τρόπο 
αντίληψης και χρήσης του σχεδιαστή.  

4.2.5 ΠΙΝΑΚΑΣ ΠΛΕΟΝΕΚΤΗΜΑΤΩΝ ΜΕΘΟΔΩΝ 
 

  Πλεονεκτήµατα 

Kolb *διαδοχικά βήµατα 
*ευκολία στη χρήση λόγω ακολουθίας των βηµάτων 
(Ogot and Okudan, 2006) 
 
*αναγνώριση των επιµέρους συστατικών µιας κυκλικής αντίληψης της 
διαδικασίας του ιδεασµού 

TRIZ *κατακερµατισµός της πληροφορίας για την εύρεση υποπροβληµάτων 
*διαδοχικά βήµατα 
*εύκολη λύση 
(Barry et al., 2010)  
 
*παραγωγική σκέψη (γενικό προς ειδικό) 

Combination  
TRIZ- KOLB 

*βοηθά κάθε σχεδιαστή (ανεξάρτητα από την άνεση που έχει µε το αντικείµενο) 
* µικρά βήµατα 
(Ogot and Okudan, 2006) 
 
*θετική επίδραση στον ιδεασµό, επειδή κρατάει τα πιο σηµαντικά στοιχεία των 
µοντέλων 

SBI *διαδοχικά βήµατα, σαφώς δοσµένα στο χρήστη 
*κατακερµατισµός υπαρχόντων λύσεων στα συστατικά τους και τις λειτουργίες 
τους ανάλογα την περίπτωση 
(Kim et al., 2019) 
 
*ευκολία που στηρίζεται στην οπτική 
αναγνώριση κοινών στοιχείων 
* παραγωγική σκέψη (από µία γενική έρευνα καταλήγει σε συγκεκριµένα 
κοµµάτια που αφορούν το πρόβληµα) 
*θεωρεί πως ξεπερνά mental blocks  
µέσω των οπτικών απεικονίσεων 
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Synectics *δεν αφορά το άτοµο, ο καθένας µπορεί να τη χρησιµοποιήσει 
*βοηθούν τα διαφορετικά γνωστικά και βιωµατικά υπόβαθρα (σε οµάδες) 
(Jones, 1992)  
 
* Out of the box thinking 
*εξέλιξη της δηµιουργικότητας 
*κανένας περιορισµός 

Heuristics * Out of the box thinking 
*ευκολία στη χρήση λόγω πίνακα 
*δεν έχει να κάνει µε το άτοµο, µπορεί να το χρησιµοποιήσει οποιοσδήποτε 
*δυνατότητα εξέλιξης της προσωπικής σκέψης 
*πηγή δηµιουργικότητας 
*κανένας περιορισµός 
*δυνατότητα extra επιλογών σε θέµατα που µπορεί να προκύψουν εξελικτικά ή 
παράλληλα  
(S. Daly et al., 2011a; Yilmaz et al., 2015) 
 
*τεράστια ποικιλία λόγω προσωπικών εναυσµάτων και διαφορετικών οπτικών 
πάνω στο εκάστοτε θέµα 

Brainstorming *µεγάλη ποσότητα ιδεών 
*ενισχύει τη δηµιουργικότητα 
*αφήνει περιθώρια για out of 
the box thinking 
*δηµιουργεί συνδέσεις µεταξύ σχεδιαστών (οµαδικότητα/ 
ισότητα) 
*ευκολία στη χρήση(χωρίς απαιτήσεις ή απαραίτητες γνώσεις/ εκπαίδευση) 
(S. Daly et al., 2011a; Tang et al., 2011) 
 
*κανένας περιορισµός 

Morphological 
analysis 

*ανακάλυψη νέων σχέσεων ή διαµορφώσεων, οι οποίες µπορεί να µην είναι 
τόσο εµφανείς 
*Βοηθά στον εντοπισµό και τη διερεύνηση οριακών συνθηκών, δηλαδή τα όρια 
και τα  
άκρα διαφορετικών πλαισίων και παραγόντων 
*Παρέχει πλούσια δεδοµένα λόγω πολλών συνδυασµών 
*επιτρέπει να αντιληφθούµε λάθη ή κενά σε ένα σύστηµα 
(Ritchey, 2002) 
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Mind mapping *ανακάλυψη νέων σχέσεων ή συνδέσεων,  
οι οποίες µπορεί να µην είναι τόσο εµφανείς µε την πρώτη µατιά 
*Οπτικοποίηση που παρέχει καλύτερη κατανόηση σε σύνθετα προβλήµατα 
*Δυνατότητα επέµβασης και αναδιαµόρφωσης σε οποιαδήποτε χρονική ή 
γνωστική συνθήκη 
*Προσαρµοστικότητα σε κάθε θέµα 
(Choo et al., 2015; Mind Tools Content Team, 2018) 
 
*Ευκολία στην κατανόηση από τον οποιονδήποτε 
*Συνοπτικές πληροφορίες 

 

 

Ένα κοινό στοιχείο των διαδικασιών είναι πως προσφέρουν την ευκολία, αυτό που ονοµάζουµε 
«µασηµένη τροφή». ΟΙ λύσεις προκύπτουν χωρίς ιδιαίτερη προσπάθεια και µάλιστα σε µικρό 
χρονικό διάστηµα, κάτι το οποίο εξυπηρετεί άριστα τις προθεσµίες που καλούνται να 
αντιµετωπίσουν οι σχεδιαστές, παράλληλα µε το χάος της έρευνας και τα mental blocks (βλέπε 
2.2.1).  

Όπως φαίνεται, όταν ο σχεδιαστής βρίσκεται σε τέλµα, η επιλογή του σε πρώτο επίπεδο 
καθορίζεται είτε από το αν το πρόβληµα είναι τέτοιο που να µπορεί να κατακερµατιστεί, εφόσον 
υπάρχουν επιµέρους λύσεις καταλήγει ευκολότερα σε διαδικασία και αν όχι τόσο εµφανώς σε 
διεργασία, είτε από άποψη ευκολίας ορισµένων βηµάτων αντίστοιχα (όσον αφορά το 
αποτέλεσµα και τη δηµιουργικότητα αυτού, θα γίνει λόγος σε παρακάτω πίνακες). Ο 
κατακερµατισµός συµβαίνει ουσιαστικά σε όλες τις µεθόδους, εµφανώς και µη, γιατί αποτελεί 
µια φυσική ανθρώπινη διαδικασία.  

Σε αντιδιαστολή µε τις διαδικασίες, οι διεργασίες προσφέρουν µεγαλύτερο εύρος λύσεων, 
κυρίως ως προς την ποιότητά τους. Ενώ σε ότι αφορά την ποσότητα το Brainstorming 
βρίσκεται στην κορυφή της λίστας και µάλιστα στη βιβλιογραφία γίνεται και λόγος για 
συνδυασµό του µε το Mind Mapping για καλύτερα αποτελέσµατα, και στην ποιότητα.    

Η διεύρυνση της δηµιουργικότητας του σχεδιαστή και η σκέψη πέρα των συνηθισµένων (out of 
the box thinking) τονίζεται στις διεργασίες, διότι η προσοχή στρέφεται στην προσωπική 
αντίληψη και βίωµα.   

Πολλές από τις µεθόδους βασίζονται στην οπτική αντίληψη των σχεδιαστών, οποία όπως 
αναφέρθηκε στην ενότητα 2.3.1, είναι η πιο εξελιγµένη στον άνθρωπο. Με ατόφιες εικόνες 
λειτουργούν η SBI, η Morphological Analysis και το Mind mapping, ενώ σε ένα πιο αφαιρετικό 
πλαίσιο και οι Ευρετικές και το Synectics, µε στόχο να δηµιουργήσουν τις αναλογίες και τις 
αντιστοιχήσεις (χωρίς απαραίτητα να περιορίζονται σε εικονικά ερεθίσµατα οι δύο τελευταίες).   

Οι µέθοδοι υπό µελέτη δεν περιορίζουν µε κάποιο τρόπο το χρήστη- σχεδιαστή, είτε ως προς 
το αντικείµενο σχεδίασης (εκτός της TRIZ), είτε ως προς τα βήµατα και το γνωστικό επίπεδο, 
οπότε ο καθένας µπορεί να τις χρησιµοποιήσει. Όµως, οι διεργασίες τείνουν να αυξάνουν την 
ποικιλία µεταξύ των παραγόµενων ιδεών, να αξιοποιούν στοιχεία τα οποία φαινοµενικά θα 
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θεωρούνταν άχρηστα ή ασύνδετα και να µην περιορίζονται απλώς στην ύπαρξη 
οποιουδήποτε αποτελέσµατος, αλλά να επιδιώκουν ουσιαστικά αποτελέσµατα εµβαθύνοντας 
στο πρόβληµα µε διαφορετικούς τρόπους. 

 

 

4.2.6 ΠΙΝΑΚΑΣ ΜΕΙΟΝΕΚΤΗΜΑΤΩΝ ΜΕΘΟΔΩΝ 
 

  Μειονεκτήµατα 

Kolb *Απαραίτητη η εκµάθηση του από άτοµα εξειδικευµένα σε αυτό (χρονοβόρο/ 
αβέβαιο) 
(Ogot and Okudan, 2006) 
 
*ΔΕΝ είναι απαραίτητα εργαλείο παραγωγής ιδεών 
*ΔΕΝ είναι σίγουρο πως θα χρησιµοποιηθεί και θα κατανοηθεί σωστά 

TRIZ *κατακερµατισµός της πληροφορίας για την εύρεση υποπροβληµάτων 
*διαδοχικά βήµατα 
*εύκολη λύση 
(Barry et al., 2010)  
 
*έτοιµη τροφή 

Combination  
TRIZ- KOLB 

*χρειάζεται βάση γνώσεων όπως έχει το ΤΡΙΖ  
για να κάνει ανατροφοδότηση, η οποία ή θα δηµιουργηθεί από την έρευνα ή 
θα παρθεί έτοιµη αν υπάρχει  
*δεν διευρύνει απαραίτητα την αίσθηση  
της δηµιουργικότητας γιατί ο χρήστης µπορεί να επαναπαυθεί στα έτοιµες 
λύσεις 

SBI *οριακά "έτοιµη τροφή" εφόσον εµπνέεται από υπάρχουσες λύσεις 
*θεωρεί πως κάνει design, καθώς οδηγεί το οπτικό κοµµάτι σε υποσυνείδητη 
επιλογή 
*κινείται γύρω από το έτοιµο σαν ευκολία αλλά δεν δίνει το έναυσµα για κάτι 
προσωπικό 
*είναι αµφιλεγόµενο το αν προκύπτει ξεκάθαρη δηµιουργικότητα 
*θεωρεί πως ξεπερνά mental blocks, αµφιλεγόµενο διότι το αποτέλεσµα δεν 
είναι σίγουρο και µπορεί  
να οδηγήσει σε µεγαλύτερο αδιέξοδο αν δεν υπάρχει σύνδεση των µερών που 
προκύπτουν 
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Synectics * χρειάζεται εκµάθηση στην πρακτική εφαρµογή 
*χρονοβόρο ως προς τη διαδικασία εκµάθησης, αλλά και χρήσης 
 
* απαιτεί µεγάλη περιπλοκότητα γνωστικά 
*µεγάλη αντιληπτική ικανότητα για να γίνουν πολλές και σύνθετες συνδέσεις 
*όχι σίγουρο αποτέλεσµα  
*αβέβαιο ως προς τη σωστή του χρήση 

Heuristics *ανάγκη σωστής αντίληψης των οδηγιών  
*αφορά τη µνήµη 
*πιο εύκολο στη χρήση για επαγγελµατίες (επειδή κάνουν ήδη συνδέσεις 
ασυνείδητα) 
* χρειάζεται εκµάθηση ως προς την κατανόηση και τον τρόπο χρήσης πρακτικά 
*όχι σίγουρο αποτέλεσµα 
(Yilmaz et al., 2015 ; Dally et al., 2016) 
 
 
*αβέβαιο ως προς τη σωστή του χρήση 

Brainstorming *χρειάζεται κάποιες φορές καλός συντονιστής  
*δεν ταιριάζει σε όλους τους ανθρώπους 
*δεν είναι πάντα αποτελεσµατικό 
(Miller, 2016) 
 
*µπορεί να φέρει εντάσεις στις οµάδες 
*αβέβαιο ως προς το out the box thinking 
*χρονοβόρο σαν διαδικασία πρακτικά ή πιεστικό λόγω περιορισµένου χρόνου 
*οι ιδέες που µπορεί να προκύψουν µπορεί να είναι ουτοπικές ή και ανέφικτες 

Morphological 
analysis 

*θα µπορούσε να εµποδίσει την ελεύθερη, δηµιουργική σκέψη 
*µπορεί να δώσει πολλούς συνδυασµούς, αλλά ο άνθρωπος είναι αυτός που 
θα κρίνει το αποτέλεσµα 
*Ανθρώπινο λάθος-η ανάπτυξη µορφολογικών κουτιών απαιτεί κρίσιµες κρίσεις 
(Ritchey, 2002) 
 
*Χρειάζεται εκπαίδευση ως προς τη πρακτική εφαρµογή 
*Ίσως να είναι πολύ χρονοβόρα διαδικασία  

Mind mapping * Επιγραµµατική πληροφορία 
(Mind Tools Content Team, 2018) 
 
*Χρειάζεται εκπαίδευση ως προς τη πρακτική εφαρµογή 
*Ίσως να είναι πολύ χρονοβόρα διαδικασία 
*Κάποιες σύνθετες έννοιες είναι δύσκολο να υποδοµηθούν ή να εκφραστούν 
κατάλληλα  
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Όλες οι µέθοδοι υποστηρίζουν καθαρά πως έχουν δηµιουργηθεί, ώστε να βοηθήσουν στη 
στιγµή που ο σχεδιαστής πρέπει να δηµιουργήσει και να ξεπεράσει τα mental blocks του. Αυτό 
το σηµείο καµπής είναι που αποφέρει ενδιαφέροντα συµπεράσµατα. Οι διαδικασίες όπως 
προκύπτει ενδιαφέρονται για την ύπαρξη της λύσης εύκολα και γρήγορα. Ο σχεδιαστής 
βλέποντας πως επιτυγχάνει το στόχο του, χωρίς κόπο, µπορεί να επαναπαυθεί σε αυτό ή να 
µειωθεί η δηµιουργικότητά του εφόσον δεν αποµακρύνεσαι από το πεδίο άνεσης του. Τα 
βήµατά τους καθοδηγούν συγκριµένα το σχεδιαστή να φτάσει σε αποτέλεσµα χωρίς ιδιαίτερο 
ενδιαφέρον για την ποιότητα του. Επιπλέον, στη µέθοδο SBI φαίνεται πως τα βήµατα µπορούν 
να φέρουν και τα αντίθετα αποτελέσµατα, καθώς διαχωρίζοντας τα στοιχεία έτοιµων λύσεων 
σε επιµέρους χωρίς συγκεκριµένο σκοπό, τότε µπορεί να µην υπάρχει καµία συνοχή στοιχείων 
και ο σχεδιαστής να φτάσει σε αδιέξοδο .  

Από την άλλη, οι διεργασίες κρίνονται πολύ περισσότερο µε γνώµονα τον ανθρώπινο 
παράγοντα. Αυτό το σηµείο επηρεάζει σηµαντικά την αποτελεσµατικότητα τους, εφόσον οι 
συνδέσεις που δηµιουργούνται αν δεν υπάρχει κατεύθυνση (Brainstorming, Morphological 
Analysis) ή σωστή χρήση (Synectics, Heuristics, Mind Mapping) µπορεί να µην αποφέρουν 
καρπούς ή άχρηστα αποτελέσµατα.  Χρειάζονται συντονιστή (Brainstorming, Morphological 
Analysis)  ή και πρακτική εφαρµογή (Synectics, Heuristics, Mind Mapping), γιατί χωρίς αυτά 
µπορούν να καταλήξουν αρκετά χρονοβόρες και αβέβαιες. Κατ’ εξαίρεση αυτό απαιτούνται 
και στη µέθοδο Kolb, η οποία ανήκει στις διαδικασίες.  

Επίσης, όσον αφορά το Brainstorming, παρατηρείται πως είναι µια διαδικασία που εκτός από 
χρονοβόρα, µπορεί να αποβεί χαοτική για τους σχεδιαστές και να µην ταιριάζει ως λογική σε 
κάθε προσωπικότητα.  

 

 

4.2.7 ΠΙΝΑΚΑΣ ΓΙΑ ΤΗΝ ΕΞΕΛΙΞΗ Η ΔΙΕΥΡΥΝΣΗ ΤΗΣ ΧΡΗΣΗΣ ΤΩΝ ΜΕΘΟΔΩΝ 
 

  Εξέλιξη και Διεύρυνση 

Kolb Για όλα τα είδη σχεδιαστών από τη δοµή του καθώς περιλαµβάνει όλα τα στυλ 
(Ogot and Okudan, 2006) 

 

*Εννοείται πως δεν περιορίζεται σε συγκεκριµένα πλαίσια και έχει εφαρµογή σε 
όλα τα είδη προβληµάτων αφού αφορά κατά βάση την βαθύτερη κατανόηση 
αυτού 

TRIZ Δύσκολη η γενίκευση /επέκταση λόγω της 
καθορισµένης βάσης σε καινοτοµίες προϊόντων 

Combination  
TRIZ- KOLB 

Δεν φαίνεται να περιορίζεται όπως περιγράφεται 
(Ogot and Okudan, 2006) 
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SBI Δεν υφίσταται ξεκάθαρος περιορισµός στο ποιος µπορεί να το χρησιµοποιήσει 
και που  (Kim et al., 2019) 
 

*Συνήθως στο ενδύκνυειται το product design λόγω οπτικοποίησης των 
πραγµατικών µερών 
*Οι οπτικές αναπαραστάσεις λειτουργούν σαν ανασταλτικός παράγοντας 
όταν αναφερόµαστε σε άυλα concept όπως η σχεδίαση υπηρεσιών, όµως 
δεν παύει σαν γενικευµένη λογική να µπορεί να ενσωµατωθεί σε κάθε τοµέα 
του σχεδιασµού 

Synectics µε πολλή εκπαίδευση ως προς την χρήση 

Heuristics µε πολλή εκπαίδευση στην πρακτική εφαρµογή 
(Yilmaz et al., 2015) 

Brainstorming για όλους τους σχεδιαστές µε προϋποθέσεις: 
*αν ξέρουν να το χρησιµοποιούν 
*αν υπάρχει καλός συντονιστής  

(Hatcher et al., 2018; Tang et al., 2011) 

Morphological 
analysis 

Εφόσον δεν υπάρχουν ξεκάθαροι περιορισµοί, µε εκπαίδευση των χρηστών 
µπορεί να περιοριστεί ίσως η πιθανότητα λάθους 

Mind mapping Χρειάζεται εκπαίδευση και κριτική σκέψη από τη µεριά των χρηστών για να 
αναγνωριστεί το επίπεδο ανάλυσης 

 

Οι περισσότερες από τις µεθόδους δεν περιορίζονται από το πλαίσιο ή τη συνθήκη, και µάλιστα 
η σωστή εκπαίδευση των σχεδιαστών στην πρακτική και σωστή εφαρµογή καταδεικνύει µείωση 
των λαθών ως προς το αποτέλεσµα και της αβεβαιότητας των νέων χρηστών. Εξαίρεση 
αποτελεί η µέθοδος TRIZ, η οποία όπως αναφέρθηκε και στον πίνακα των µειονεκτηµάτων, έχει 
πολύ συγκεκριµένη βάση δεδοµένων από προϊοντικές καινοτοµίες που την επηρεάζει στη 
χρήση σε άλλα πλαίσια. Δεν αποκλείεται η περίπτωση να µπορεί να εξελιχθεί σε ένα εργαλείο 
που εµπεριέχει κάθε είδος σχεδιασµού αν γενικευθούν τα µέρη της ή να διευρυνθεί σε άλλα είδη 
κατασκευάζοντας άλλες βάσεις δεδοµένων που να βασιστούν στη λογική της. Επιπλέον, στο 
Brainstorming γίνεται σαφές, πως ιδιαίτερα σε οµαδικές συνεδρίες, θα πρέπει να υπάρχει 
απαραίτητα συντονιστής ή η εκµάθησή να είναι και ως προς την οργάνωση της σκέψης, ώστε 
ο σχεδιαστής να µη χαθεί στη διάρκεια.   
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4.2.8 ΠΙΝΑΚΑΣ ΤΡΟΠΩΝ ΠΟΥ ΕΠΕΡΧΕΤΑΙ ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑ ΜΕΣΩ ΤΩΝ ΜΕΘΟΔΩΝ 
 

  Πως επέρχεται αποτέλεσµα; 

Kolb µε ανατροφοδότηση στην κατανόηση (προαιρετικά) 

υπάρχει σηµείο επιστροφής στη διαδικασία εκ νέου για καλύτερο αποτέλεσµα 
 

TRIZ γραµµική λογική (σειριακή σκέψη) , ακολουθώντας τη ροή του σχήµατος  

καµία ανατροφοδότηση 

Combination  
TRIZ- KOLB 

ανατροφοδότηση ως προς τη δηµιουργία (προαιρετικά) 

υπάρχει σηµείο επιστροφής στη διαδικασία εκ νέου για καλύτερο αποτέσλεσµα 

SBI οπτική ανατροφοδότηση ως προς τη δηµιουργία 

κάνοντας κατηγοριοποίηση των µερών, βασισµένη στα κοµµάτια που 
χρησιµοποιούνται ήδη- έχουν προκύψει από την έρευνα 

Synectics συνεχής ανατροφοδότηση ως προς τη δηµιουργία, καθώς οι αναλογίες στο µυαλό 
γίνονται σχεδόν ασυναίσθητα  

Heuristics *δυνατότητα συνεχούς ανατροφοδότησης σε όλα τα σηµεία, εφόσον συνεχώς 
δηµιουργούνται εναύσµατα  
(Yilmaz et al., 2015) 
 
συνεχής επανατροφοδότηση στη δηµιουργία ακολουθώντας τις οδηγίες σε 
συνδυασµό µε τις εκάστοτε προσωπικές συνδέσεις 

Brainstorming συνεχής ανατροφοδότηση  
(Tang et al., 2011) 

 

*ανατροφοδότηση ως προς τη δηµιουργία 

*σε οµαδικό πλαίσιο µε οπτικό τρόπο 

Morphological 
analysis 

γραµµική λογική  
από το γενικό στο ειδικό και πάλι στο γενικό πρόβληµα 

καµία ανατροφοδότηση 

Mind mapping διαισθητική σηµασιολογική και τεχνική κατηγοριοποίησης, προσπάθεια για αποφυγή 
της γραµµικής σύνδεσης  

 

Οι µέθοδοι έχουν διαφορές στον τρόπο που προσεγγίζουν τη δηµιουργία ιδεών. Η µέθοδος 
TRIZ και η Morphological Analysis λόγω της γραµµικής τους σκέψης ακολουθούν µονόδροµο 
χωρίς καµία ανατροφοδότηση σε κανένα σηµείο. Η Kolb επιδιώκει ξεκάθαρα την 
ανατροφοδότηση  ως προς την κατανόηση του προβλήµατος. Η ανατροφοδότηση είναι 
προαιρετική εάν και εφόσον κρίνεται απαραίτητη ή υπάρχει περιθώριο χρόνου να συµβεί. 
Ουσιαστικά, όπως και ο απόγονος της Combination of Triz-Kolb, µπορεί να επαναληφθεί σαν 
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αυτοέλεγχος της ίδιας της διαδικασίας, µε τη διαφορά πως ο απόγονος ανατροφοδοτεί ως 
προς τη δηµιουργία.  Οι υπόλοιπες µέθοδοι βασίζονται στην ανατροφοδότηση των χρηστών. 
Όµως ξεχωριστά η ανατροφοδότηση γίνεται σε διαφορετικά σηµεία. Οι µέθοδοι Synectics και 
Heuristics επιχειρούν συνεχή ανατροφοδότηση σε όλα τα σηµεία τους, δίνοντας έµφαση στις 
συνδέσεις µέσω αναλογιών και εναυσµάτων. Παρόµοια τακτική ακολουθεί και το Mind 
Mapping, αποφεύγοντας την κλασσική γραµµική λογική σύνδεσης στοιχείων, διακλαδίζει και 
διευρύνει τα επίπεδα και τις επιλογές των χρηστών και µέσω µιας διαισθητικής 
κατηγοριοποίησης τείνει να προσφέρει συνεχή ανατροφοδότηση µε γνώµονα τη δηµιουργία 
µη εµφανών συνδέσεων, κυρίως στο οπτικό πλαίσιο. Στην ανατροφοδότηση µέσω οπτικών 
στοιχείων, τα οποία είναι καίρια για τη δηµιουργία ερεθισµάτων (όπως αναφέρθηκε στο 
κεφάλαιο 2.1 στην Αντίληψη των ερεθισµάτων), στηρίζονται και άλλες µέθοδοι, όπως το 
Brainstorming σε οµαδικές συνεδρίες, αν και γενικότερα δεν έχει συγκεκριµενοποιήσει τον τρόπο 
µε τον οποίο επιφέρει την ανατροφοδότησή του, και τέλος η SBI, η οποία έχει βασιστεί, όπως 
παρατηρήθηκε και στους πίνακες 4.2.1, 4.2.2, 4.2.5, εξολοκλήρου στο οπτικό κοµµάτι.   

 

 

4.2.9 ΠΙΝΑΚΑΣ ΤΩΝ ΣΗΜΕΙΩΝ ΧΡΗΣΗΣ ΤΩΝ ΜΕΘΟΔΩΝ ΚΑΙ Η ΓΕΝΝΗΣΗ ΤΗΣ ΙΔΕΑΣ 
 

  Σε ποιες φάσεις της σχεδιαστικής διαδικασίας χρησιµοποιούνται και πότε 
εµφανίζεται η ιδέα; 

Kolb Χρησιµοποιείται πριν ξεκινήσει η διαδικασία ιδεασµού (κατά τη διάρκεια ή µετά το 
πέρας της έρευνας) χωρίς να δηµιουργεί απαραίτητα ιδέες, αφήνει πιθανότητες να 
δηµιουργηθεί ιδέα 

TRIZ Ξεκινάει µε την ολοκλήρωση της έρευνας και η ιδέα επέρχεται στο τέλος της 
διαδικασίας 

Combination  
TRIZ- KOLB 

Ξεκινάει µε την ολοκλήρωση της έρευνας   

Σύµφωνα µε τη δοµή της οι ιδέες έρχονται στο τελευταίο στάδιο (αν) πριν κλείσει ο 
κύκλος και όσες φορές επανέλθει η διαδικασία στο στάδιο αυτό (Ogot and 
Okudan, 2006) 

SBI Επεµβαίνει µε τη λήξη της έρευνας και οι ιδέες έρχονται µετά στη φάση της 
σύνθεσης είτε ξεχωριστά είτε µε έµπνευση η µία την άλλη 

Synectics Επεµβαίνει µε τη λήξη της έρευνας, εφόσον φτάσει το στάδιο  της Αναγνώριση, 
από τη στιγµή που γεννιούνται οι αναλογίες και ξεκινάει η σύνδεση µε το αντικείµενο 
που µελετάται και οποτεδήποτε γεννιέται µια νέα ιδέα 

Heuristics Επεµβαίνει µε τη λήξη της έρευνας,  εφόσον φτάσει το στάδιο  της Αναγνώριση, 
από τη στιγµή που δηµιουργούνται συνδέσεις νοητικά εµφανίζονται και οι πρώτες 
ιδέες 
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Brainstorming Επεµβαίνει µε τη λήξη της έρευνας, οι ιδέες έρχονται ξανά και ξανά µετά το στάδιο 
της Αναγνώρισης, η κάθε µία µπορεί να εµπνεύσει άλλη 

Morphological 
analysis 

Επεµβαίνει µε τη λήξη της έρευνας, οι ιδέες επέρχονται στο τέλος της διαδικασίας 
προκύπτουν λύσεις 

Mind mapping Επεµβαίνει µε τη λήξη της έρευνας, οι ιδέες έρχονται ξανά και ξανά ανεξάρτητα το 
στάδιο, οποτεδήποτε γίνει κάποια νοητική σύνδεση των στοιχείων 

 

Ξεκινώντας από την Kolb, όπως φαίνεται και στη διαγραµµατική ροή της µεθόδου το σηµείο 
στο οποίο παρεµβαίνει είναι στο στάδιο της έρευνας ή ακόµη και όταν ολοκληρωθεί, καθώς 
οδηγεί στην βαθιά κατανόηση και αναζητά την αναγνώριση της συνολικής εµπειρίας. Η 
ανατροφοδότηση, όπως αναφέρθηκε και στην ενότητα 4.1, µπορεί να αποφέρει και ιδέες, 
όµως κυρίως εστιάζει στο πρόβληµα. Ο συνδυασµός Kolb- TRIZ λειτουργεί ακριβώς όπως η 
Kolb, όµως ξεκινά να επεµβαίνει µετά το τέλος της έρευνας και παράγει ιδέες στο τέλος του. Η 
µέθοδος TRIZ και η Morphological Analysis ακολουθούν τελείως γραµµική λογική ξεκινώντας µε 
το πέρας της έρευνας, καθώς κάθε βήµα προϋποθέτει το προηγούµενο. Η διαφορά έγκειται 
στο τελευταίο βήµα από όπου διαµορφώνουν την ιδέα. Η TRIZ παίρνει κάποια έτοιµη και καλεί 
το σχεδιαστή να αναδιαµορφώσει και να τη προσαρµόσει στο πρόβληµα του και η 
Morphological Analysis τείνει µέσω της ανθρώπινης κρίσης να επιλέξει τη ή τις βέλτιστες λύσεις 
µεταξύ των συνδυασµών που προκύπτουν (η λύση δεν είναι απαραίτητα αναδιαµορφωµένη).  
Οι υπόλοιπες µέθοδοι ξεκινούν επίσης µε το πέρας της έρευνας του προβλήµατος. Η SBI πρέπει 
να οργανώσει και να κατηγοριοποιήσει την έρευνα για να φτάσει στο στάδιο Σύνθεσης και να 
προκύψει ιδέα. Αντίστοιχα, οι Synectics, Heuristics και Brainstorming πρέπει να κάνουν τη δική 
τους προεργασίας µετά την έρευνα ώστε να µπορούν να παρέµβουν και να δώσουν ιδέες στο 
στάδιο της Αναγνώρισης.  Τέλος, το Mind Mapping καθώς τα στάδιά του υπόκεινται στην 
ευχέρεια του σχεδιαστή µπορεί να δώσει ιδέες ανά πάσα στιγµή, ακόµη και µε την ελάχιστη 
προεργασία.  

  

4.2.10 ΠΙΝΑΚΑΣ ΓΙΑ ΤΗΝ ΚΑΤΗΓΟΡΙΟΠΟΙΗΣΗ ΤΩΝ ΜΕΘΟΔΩΝ ΩΣ ΠΡΟΣ ΤΟ DESIGN 
 

 

  Μodification or Innovation 

Kolb 
 

TRIZ Μodification 
καθώς αφορά την παραγωγή λύσεων εµπνευσµένες από ήδη υπάρχουσες 

Combination  
TRIZ- KOLB 

Μodification και innovation  
ανάλογα την περίπτωση, καθώς µπορεί να γεννηθούν από τα έτοιµα µπορούν να 
προκύψουν και πιο καινοτόµες ιδέες µε τη βοήθεια του κύκλου 
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SBI Μodification 
καθώς αφορά την παραγωγή λύσεων εµπνευσµένες από κοµµάτια ήδη 
υπάρχουσες λύσεις. 
Λογικά θα υπάρχουν εξαιρέσεις 

Synectics Innovation 
οι αναλογίες αφορούν το άτοµο και τη δική του σκέψη προσωπικά, οπότε οδηγούν 
σε  
µονοπάτια σκέψης διαφορετικά των άλλων  

Heuristics Innovation  
οι οδηγίες είναι σαφείς χωρίς να καθοδηγούν οπτικά, κάτι το οποίο αφήνει όλη τη 
φαντασία και δηµιουργικότητα του σχεδιαστή να εµφανιστούν 

Brainstorming Innovation 
κατά βάση θεωρούµε πως υπάρχει γιατί περιλαµβάνει ιδέες που µπορεί να είναι 
ιδιαίτερες, όµως επειδή εµπνέεται από την έρευνα ή/ και την οµάδα µπορεί να 
καταλήξει σε modification των υπαρχόντων  

Morphological 
analysis 

Modification 
Κατά βάση αναφερόµαστε στο modification όµως είναι πιθανό από την πληθώρα 
των συνδυασµών σε συνδυασµό µε την ανθρώπινη κρίση να προκύψει Innovation 

Mind mapping Innovation 
Λόγω των πολύπλοκων και όχι συνήθη συνδέσεων που µπορεί να αποφέρουν 
ενδιαφέροντα αποτελέσµατα, χωρίς να αποκλείονται εξαιρέσεις.  

 

 

Η κατηγοριοποίηση που γίνεται στον παραπάνω πίνακα προκύπτει από τα στοιχεία της 
έρευνας για τα αποτελέσµατα των µεθόδων που αναλύθηκαν.  Είναι σαφές πως οι διαδικασίες 
µέσω των πολύ συγκεκριµένων βηµάτων τους περιορίζουν τη δηµιουργικότητα και 
εγκλωβίζουν το σχεδιαστή στα προφανή. Για το λόγο αυτό οι µέθοδοι TRIZ, Combination of 
TRIZ- Kolb και SBI εµπίπτουν στην κατηγορία του Modification, δηλαδή την αναδιαµόρφωση 
υπάρχοντών έτοιµων λύσεων µε παραλλαγές (redesign), πάντοτε αφήνοντας πιθανότητες για 
εξαιρέσεις. Αντίθετα, οι διεργασίες λόγω του εύρους των επιλογών έχουν την τάση να οδηγούν 
στην καινοτοµία, την αύξηση της δηµιουργικότητας, την αποφυγή της προφανούς λύσης και 
την εξερεύνηση. Έτσι, θα καταταχθούν στην κατηγορία του Innovation, δηλαδή του 
καινοτόµου, πρωτότυπου και out of the box thinking. Βέβαια, το συµπέρασµα ισχύει ως επί το 
πλείστον, εφόσον υπάρχουν και αποκλίσεις ανάλογα τη χρήση. Εξαίρεση στις διεργασίες 
αποτελεί η Morphological Analysis  η οποία τείνει στην κατηγορία του Modification εξαιτίας της 
συγκριµένης συνθήκης συνδέσεων που ακολουθεί.  
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4.3 ΣΥΝΟΨΗ - ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 
Στην παρούσα διπλωµατική εργασία ο στόχος είναι η κατανόηση της ευρύτερης έννοιας της 
παραγωγής «ιδεών κατά τη σχεδίαση», και η διερεύνηση του πώς αυτή µεθοδολογικά 
εντάσσεται στην σχεδιαστική διεργασία. Η εργασία επικεντρώνεται στο να παρουσιάσει τόσο 
τον ερευνητικό χώρο των µεθόδων ιδεασµού, όσο και να αναλύσει και να αξιολογήσει τις πιο 
σηµαντικές από αυτές, αλλά και να τολµήσει µια κριτική επισκόπηση και κατηγοριοποίηση των 
µεθόδων αυτών. Ειδικά, οι µέθοδοι αξιολογήθηκαν σε σχέση µε τις περιπτώσεις των 
σχεδιαστικών προβληµάτων που καλούνται να αντιµετωπίσουν αλλά και τον τρόπο και το 
εύρος µε τον οποίο ενισχύουν τους σχεδιαστές στο να παράξουν απλά ιδέες ή καινοτόµες 
ιδέες. Τα κριτήρια µε τα οποία αξιολογούνται οι ιδέες µεµονωµένα θα παίξουν σηµαντικό ρόλο 
και στην κριτική των µεθόδων ως προς τα αποτελέσµατα τους. Θα εντοπιστούν τα κοινά τους 
χαρακτηριστικά, οι διαφοροποιήσεις τους αλλά και τα πιθανά κενά τους. 

Ιδιαίτερα υπογραµµίζεται πως στη βιβλιογραφία που µελετήθηκε δεν έχει εντοπιστεί αντίστοιχη 
επισκόπηση και κριτική µελέτη όσον αφορά τον ιδεασµό. Η εργασία έθεσε υπό ανάλυση και 
αξιολόγηση τις πιο δηµοφιλείς ως προς τη διδασκαλία µεθόδους, αλλά και εκείνες που 
συναντήθηκαν εκτενώς στη βιβλιογραφία, τόσο ως προς τα χαρακτηριστικά τους ξεχωριστά 
(που βασίζονται, που απευθύνονται κλπ), όσο και ως προς τη µεταξύ τους σχέση (κοινά 
στοιχεία και διαφορές κλπ.). Στη βιβλιογραφία επίσης, δεν συναντήθηκε αντίστοιχη µελέτη, που 
να αξιολογεί και να συγκρίνει τις µεθόδους εκτενώς σε τόσα επίπεδα (ως προς τη διάρκεια, το 
εύρος των  προβληµάτων, την ατοµική ή οµαδική εργασία κλπ). Υπάρχουσες µελέτες (βλέπε, 
(Kremer & Mohammed, 2006; J. J. Shah et al., 2020; Tang et al., 2011; Zijlstra, 2020) που 
αφορούν πολύ περιορισµένες συγκρίσεις των µεθόδων σε συγκεκριµένα πρακτικά πλαίσια 
(πειράµατα για την επιβεβαίωση της βοήθειας τους ή µη στη σχεδιαστική διεργασία σε 
συγκεκριµένες συνθήκες και την αριθµητική αύξηση των ιδεών), ή σε  θεωρητικά πλαίσια την 
µέτρηση και αξιολόγηση των ιδεών και της ανθρώπινης δηµιουργικότητας.  

 

Στο πρώτο κεφάλαιο έγινε όσο το δυνατόν περισσότερο κατανοητή η έννοια του ιδεασµού. Ο 
ιδεασµός χαρακτηρίζει την φάση κατά την οποία γεννιούνται οι ιδέες που θα µετουσιωθούν 
αργότερα σε λύσεις.  Πολλές θεωρίες (Cross, 1997; Dorst & Cross, 2001; Dubberly, 2018a; Galil 
et al., 2017) που προσπάθησαν να διαχωρίσουν τη σχεδιαστική διεργασία σε φάσεις, 
αναγνωρίζουν την ύπαρξη και τη σηµαντικότητα του ιδεασµού ως κατάσταση διαµέσως της 
οποίας επιτυγχάνονται οι εκάστοτε σχεδιαστικοί στόχοι. Η επιτυχία καθορίζεται σε µεγάλο 
βαθµό από τις ιδέες που προκύπτουν. Μια «καλή» ιδέα θεωρητικά οδηγεί στο ζητούµενο 
αποτέλεσµα καλύπτοντας όλα τα κριτήρια, περιορισµούς και στόχους που έχουν τεθεί από το 
σχεδιαστικό brief. Όµως, όπως αναφέρθηκε στην ενότητα 1.1, δεν υπάρχει µία και καλύτερη 
λύση στο κάθε πρόβληµα, αλλά απώτερος στόχος των σχεδιαστών είναι  να προσφέρουν µια 
πληθώρα ιδεών, οι οποίες πέρα από την κάλυψη των σχεδιαστικών στόχων να παρουσιάζει 
κάτι καινούργιο και ιδιαίτερο σε σχέση µε τις υπάρχουσες. Καθώς η ιδέα δεν είναι µια ποσοτική 
έννοια, η µέτρηση της είναι περισσότερο περίπλοκη. Για το λόγο αυτό, ερευνητές (Hey et al., 
2008; Perttula & Sipilä, 2007; J. J. Shah et al., 2003) τείνουν να την αξιολογούν µε βάση τέσσερα 
κριτήρια που αποτελούν τους άξονες της δηµιουργίας: την ποσότητα, την ποιότητα, ποικιλία 
και καινοτοµία. Καθένα από τα κριτήρια επιφέρει τα αντίστοιχα αποτελέσµατα µε γνώµονα 
πάντα το ζητούµενο πρόβληµα προς λύση. Πειραµατικές µελέτες επάνω στη σχεδιαστική 
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διεργασία έδειξαν πως πολλοί παράγοντες µπορούν να επηρεάσουν το αποτέλεσµα της, 
όπως ο χρόνος, η εργασία σε οµάδα, ο τρόπος που δίνεται το brief κλπ (Kim et al., 2019; 
Mohan et al., 2014; Perttula & Sipilä, 2007), αλλά επίσης και τα βοηθητικά µέσα (µεθόδοι) 
(Choo et al., 2015; Kremer & Mohammed, 2006; Mohan et al., 2014; J. Shah et al., 2003; J. J. 
Shah et al., 2001, 2020). Όµως, όσον αφορά το δεύτερο σκέλος, τις µεθόδους, είναι και αυτό 
που θα απασχολήσει τη συγκεκριµένη εργασία, σε σχέση µε τα τέσσερα κριτήρια και 
συγκεκριµένους παράγοντες. 

Στο δεύτερο κεφάλαιο έγινε προσπάθεια να κατανοηθεί πως ο ιδεασµός επηρεάζεται και 
προκύπτει στην πράξη. Η βιβλιογραφία (Boden, 2003; S. R. Daly et al., 2016; Damen & Toh, 
2019; Gonçalves et al., 2013, 2016; Hey et al., 2008; Kremer & Mohammed, 2006) υπέδειξε ως 
βασικούς πυλώνες αυτού, την έµπνευση και τη δηµιουργικότητα, έννοιες που θεωρητικά ο κάθε 
άνθρωπος µεταφράζει διαφορετικά. Η έµπνευση είναι ο τρόπος που αντιλαµβανόµαστε τι 
συµβαίνει γύρω µας, τα ερεθίσµατα που µας περιτριγυρίζουν, πως τα προσλαµβάνουµε, τα 
επιλέγουµε και τα  κατηγοριοποιούµε σύµφωνα µε όσα θέλουµε να επιτύχουµε. Οι επιλογές και 
οι συνδέσεις που γίνονται αντικατοπτρίζουν το εσωτερικό του κάθε ανθρώπου και τη 
προσωπική οπτική του κόσµου. Η έµπνευση είναι το έναυσµα που βοηθά ένα σχεδιαστή να 
αποφύγει την στασιµότητα και τυχόν κολλήµατα στην αναζήτηση των λύσεων, τα λεγόµενα 
mental blocks. Εφόσον τα ερεθίσµατα έχουν προσληφθεί και µελετηθεί, καταλήγουµε στον 
τρόπο που πρέπει να αξιοποιηθούν. Η ικανότητα χρήσης νέων,  πρωτότυπων, αξιόλογων και 
ίσως αξιοπερίεργων τρόπων χρήσης είναι η δηµιουργικότητα. Οι σχεδιαστές συχνά καλούνται 
να αντιµετωπίσουν συνθήκες που εµποδίζουν την καθαρή σκέψη και επηρεάζουν άµεσα τη 
δηµιουργικότητα τους, όπως άγχος, προθεσµίες, πίεση κλπ.  Παρόλα αυτά, πρέπει να βρουν 
τρόπους να υπερπηδήσουν τα εµπόδια και να φέρουν σε πέρας το στόχο τους µε τον καλύτερο 
τρόπο. Η διαφορετικότητα µεταξύ των ανθρώπων είναι αυτή που προσφέρει την ποικιλία και 
το ενδιαφέρον. Κάθε σχεδιαστής οφείλει να αναγνωρίζει τα στοιχεία που τον διαµορφώνουν 
και να πράττει αντίστοιχα, βελτιώνοντας και εξελίσσοντας τον εαυτό του. Η σχεδιαστική εµπειρία 
σαφώς επηρεάζει το αποτέλεσµα εν µέρει, όµως δεν είναι σωστό να κατηγοριοποιούµε κατά 
αυτόν τον τρόπο, καθώς κάθε στάδιο στη ζωή των σχεδιαστών είναι µοναδικό, εξελικτικό και 
ξεχωριστό για την προσφορά του. 

Στο τρίτο κεφάλαιο, είναι να παρουσιάσει τον ιδεασµό στο πλαίσιο της σχεδιαστικής 
διεργασίας. Παρότι είδαµε βιβλιογραφικά την προσπάθεια για ολιστικό ιδεασµό (Mohan et al., 
2014, 2011), γίνεται σαφές πως είναι αδύνατο, καθώς κάθε περίπτωση, συνθήκη ή 
προδιαγραφή µπορεί να αποφέρει τελείως διαφορετικά αποτελέσµατα ακόµη και στο ίδιο 
πρόβληµα. Ο σχεδιασµός προσανατολίζεται µε βάση τους στόχους, κρίνεται από το πόσο 
αυτοί ικανοποιήθηκαν και κατά πόσο προτάθηκαν εναλλακτικές λύσεις επί του θέµατος. Οι 
σχεδιαστές στην προσπάθεια τους να αποκρυπτογραφήσουν την διεργασία του ιδεασµού για 
δική τους διευκόλυνση χρησιµοποιούν µεθόδους. Οι µέθοδοι λειτουργούν σαν καθοδηγητές 
για τη γέννηση των ιδεών. Στο πλαίσιο της εργασίας, έγινε κατηγοριοποίηση των µεθόδων µε 
βάση τη λειτουργική προσέγγιση τους για την ιδέα. Οι µέθοδοι διαχωρίζονται σε δύο 
κατηγορίες, τις διαδικασίες και τις διεργασίες, ανάλογα δηλαδή µε το περιεχόµενο τους, τα 
επιµέρους στοιχεία και τα αποτελέσµατα που φαίνεται να προσφέρουν. Οι διαδικασίες έχουν 
σαφή και καθορισµένα βήµατα, συγκεντρωµένα χωρίς περιθώρια για εξωτερικές προστριβές, 
ενώ οι διεργασίες προσφέρουν µια εσωτερική καθοδήγηση που αφορά περισσότερο το άτοµο 
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στη διαχείρισή της µε ανοικτούς ορίζοντες για εναλλακτικές προσλαµβάνουσες. Στη συνέχεια, 
αναλύθηκαν κάποιες από τις βασικότερες (σύµφωνα µε τη δηµοφιλία και τη χρηστικότητα τους 
στη βιβλιογραφία) µεθόδους ως προς τα χαρακτηριστικά τους και αξιολογήθηκαν επ’ αυτών. 
Αυτές είναι στις διαδικασίες οι : Kolb, TRIZ, Combination TRIZ- Kolb, SBI και από διεργασίες οι : 
Synectics, Heuristics, Brainstorming, Morphological Analysis, Mind-Mapping.  

 

Για την µέθοδο Κolb προέκυψαν τα εξής: 

Το µοντέλο του Kolb αποτελεί ένα εργαλείο ανατροφοδότησης της ίδιας της οπτικής υπό την 
οποία προσεγγίζεται το εκάστοτε προβλήµατος. Χρησιµοποιείται κατά κύριο λόγο κατά τη 
διάρκεια της έρευνας, επειδή προσφέρει έµπνευση και καλύτερη κατανόηση του 
προβληµατικού χώρου στο χρήστη. Μπορεί όµως, να χρησιµοποιηθεί και κατά τον ιδεασµό, 
εφόσον υπό συνθήκες µπορεί να προσφέρει ιδέες για λύση. Δεν είναι µία µέθοδος ευρέως 
γνωστή, αλλά φάνηκε ιδιαίτερα ενδιαφέρουσα για την αντιµετώπισή της γύρω από τα 
σχεδιαστικά προβλήµατα. 

Για την µέθοδο TRIZ προέκυψαν τα εξής: 

Μελετώντας το µοντέλο αυτό είναι ξεκάθαρο πως παρά το γεγονός ότι καθοδηγεί εύκολα σε 
µια λύση του εκάστοτε προβλήµατος, περιορίζει τη δηµιουργικότητα των σχεδιαστών. Δεν 
υποστηρίζεται πως οι νέες λύσεις αποτελούν αντιγραφές των προηγούµενων, όµως, όπως 
αναφέρθηκε στο κεφάλαιο 2, οι λύσεις που προκύπτουν από έκθεση σε ερεθίσµατα µε κοινό 
αντίκρισµα συνήθως είναι ιδιαιτέρως επηρεασµένες από αυτό. Επιπρόσθετα, η γραµµική του 
λογική καταλήγει σε λύση χωρίς ανατροφοδότηση στα προηγούµενα σηµεία.  Στην περίπτωση 
του TRIZ αυτό είναι και η ίδια η σκέψη πίσω από το ντετερµινιστικό αυτό µοντέλο. Το µεγαλύτερο 
πρόβληµα όµως αυτό του µοντέλου είναι πως απευθύνεται συγκεκριµένα στο σχεδιασµό 
προϊόντων, καθώς η βάση δεδοµένων που χρησιµοποιεί βασίζεται σε αυτά. Είναι δύσκολο να 
γενικευθεί σε άλλα είδη σχεδιασµού, εφόσον δεν τίθεται θέµα ευρεσιτεχνίας και τόσο σαφώς 
καθορισµένης οργάνωσης. Το TRIZ ανήκει στην κατηγορία του Modification, καθώς φαίνεται 
να προκαλεί «δυσφορία» στο σχεδιαστή ως προς το εύρος των επιλογών του. 

Για τον συνδυασµό Kolb- TRIZ προέκυψαν τα εξής: 

Η λογική του µοντέλου είναι αντίστοιχη των συνθετικών του, µια δοµή µε σαφή στάδια που 
καθοδηγούν το χρήστη στην δηµιουργία ιδεών και επανεξέταση τους σαν να δηµιουργούν 
κύκλο. Η επανατροφοδότηση είναι σηµαντική, αφού λόγω του κύκλου αποφεύγεται η 
γραµµικότητα του TRIZ. Δεν είναι απαραίτητα επιτακτική η ύπαρξη µιας βάσης δεδοµένων και 
αυτό τείνει να φέρει το µοντέλο στα όρια µεταξύ Innovation κα Modification, αναλόγως την 
περίπτωση. Στην παρούσα εργασία αν και δεν έχει εφαρµοστεί στην πράξη, το µοντέλο 
εξετάζεται υπό διαφορετικά πρίσµατα λόγω της συγγένειας του και των πιθανών 
αποτελεσµάτων του µε βάση τα χαρακτηριστικά των «προγόνων» του. 

Για την µέθοδο SBI προέκυψαν τα εξής: 

H αποδόµηση των εικόνων που συλλέγονται κατά την έρευνα, όπως και των σταδίων της 
σκέψης βοηθάει ιδιαίτερα στην παραγωγή καλύτερων και πιο αξιόλογων αποτελεσµάτων. Η 
µέθοδος αποτελεί ένα νοητικό κύκλο σκέψης που εξυπηρετεί τους χρήστες και διευκολύνει να 
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ξεπεραστούν τα mental blocks, αλλά και να αυξηθεί η παραγωγικότητα. Όσον αφορά, τη 
δηµιουργικότητα, δεν απολύτως σαφές αν την αυξάνει ή απλώς τη βελτιώνει γύρω από τα 
πλαίσια του τετριµµένου. Η οπτική ανατροφοδότηση µπορεί να καταστεί ανασταλτικός 
παράγοντας για τη δηµιουργικότητα, επειδή µπορεί όπως έχει αναλυθεί στην ενότητα 2..2.1.2 
να οριοθετήσει τη σκέψη. Στον αντίποδα, µπορεί µια λύση ή ένα κοµµάτι να γίνει έµπνευση κάτι 
άλλο. Σαν λογική θυµίζει και άλλες διαδικασίες που αναφέρθηκαν παραπάνω και θα µπορούσε 
να διευρυνθεί σε διάφορους τοµείς. Με τη µορφή που παρουσιάζεται στην παρούσα εργασία 
αυτό είναι δύσκολο, όταν αναφερόµαστε σε άυλα concept, όπως υπηρεσίες κλπ, λόγω 
έλλειψης οπτικών ερεθισµάτων. Τέλος, η µέθοδος SBI κατατάσσεται στο redesign εξαιτίας της 
λογικής της, γνωρίζοντας πως ακόµα και αυτός ο κανόνας έχει εξαιρέσεις.  

Για την µέθοδο Synectics προέκυψαν τα εξής: 

Η µέθοδος των Synectics  παρέχει στους σχεδιαστές τη δυνατότητα να εξελίξουν τη 
δηµιουργικότητα τους, να εξελίξουν τις δυνατότητες τους και να αντιληφθούν ότι η 
δηµιουργικότητα είναι ατέρµονη. Το γεγονός ότι τους δίνει το έναυσµα, ώστε να µην φοβούνται 
το άγνωστο. Αντίθετα, µε την αποδόµηση αυτού και µε µία εναλλακτική οπτική, ο σχεδιαστής 
µπορεί να οδηγηθεί σε σκέψεις εκτός «κουτιού» και να βελτιωθούν τα αποτελέσµατα του. Τα 
Synectics είναι πιο απαιτητικά σαν θέµα σε σχέση µε άλλες µεθόδους όπως ο καταιγισµός 
ιδεών, καθώς τα βήµατα που συνεπάγονται υπονοούν ότι η διαδικασία είναι πιο περίπλοκη και 
απαιτεί περισσότερο χρόνο και προσπάθεια. Η επιτυχία της µεθοδολογίας Synectics εξαρτάται 
σε µεγάλο βαθµό από την ικανότητα ενός εκπαιδευτή και ίσως αυτό αποτελεί χρονοβόρα 
διαδικασία. Για τους παραπάνω λόγους, κατατάσσεται στην κατηγορία της καινοτοµίας 
(Innovation), χωρίς να αποκλείονται εξαιρέσεις.  

Για την µέθοδο Heuristics προέκυψαν τα εξής: 

Όπως φαίνεται οι ευρετικές αποτελούν πολύ χρήσιµο γνωστικό εργαλείο για τους σχεδιαστές. 
Αποτελούν σηµαντικό πλεονέκτηµα, ιδίως ως προς την ανάπτυξη της δηµιουργικότητας και 
της πρωτοτυπίας τους. Η ορθή και αποτελεσµατική τους χρήση όµως, απαιτεί γνωστικό 
υπόβαθρο σε διάφορους τοµείς, ώστε να επέλθει η καινοτοµία, γιατί µέσω της µνήµης 
βοηθούν στη θύµηση ιδιοτήτων και στοιχείων από παλαιότερες ιδέες. Το ωραιότερο 
χαρακτηριστικό είναι πως ποτέ δεν θα προκύψουν πανοµοιότυπες ιδέες, γιατί το κάθε άτοµο 
αντικατοπτρίζει τα δικά του προσωπικά ερεθίσµατα. Επιπλέον, είναι το έναυσµα για την 
αντίληψη και εξέταση εννοιών που δεν είχαν µελετηθεί µέχρι εκείνη τη στιγµή. Όµως, δεν είναι 
πάντοτε σίγουρο πως θα αποδώσουν καρπούς ή ακόµα και να µην κάνουν σωστές 
συνδέσεις, καθώς µπορεί να επηρεαστούν από το άγχος και την ψυχολογία του ατόµου. Αν 
και οι οδηγίες είναι αρκετά σαφείς, χωρίς ένα παράδειγµα είναι δύσκολο να γίνουν απόλυτα 
κατανοητές. Ακόµη κι εκεί όµως, τίθεται ένα ζήτηµα που αφορά το αν το παράδειγµα καθοδηγεί 
τη σκέψη. Το όριο είναι λεπτό γι’ αυτό και ο εκπαιδευτής θα πρέπει να προσέξει πως θα το θέσει. 
Σαν κατηγοριοποίηση τείνει στην καινοτοµία (Innivation) ως προς τα αποτελέσµατα του, χωρίς 
να αποκλείονται εξαιρέσεις. 

Για την µέθοδο Brainstorming προέκυψαν τα εξής: 

Αν και αποτελεί ένα αρκετά διαδεδοµένο εργαλείο παραγωγής ιδεών, είναι ξεκάθαρο πως 
υπάρχουν πολλές προϋποθέσεις για να επέλθει καλό αποτέλεσµα (όπου καλό ορίζουµε ως 
πρωτότυπο ή/ και καινοτόµο). Από τη φύση του, είναι το πλέον πρόσφορο έδαφος για τρελές 
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ιδέες, όµως αυτό το κοµµάτι της καινοτοµίας έρχεται σε δεύτερη µοίρα λόγω των 
προϋποθέσεων, Αναγκαστικά θα πρέπει να συµπεριληφθεί στα εργαλεία εκείνα που οδηγούν 
σε re-design (modification), λόγω του ποσοστού των παραγόµενων ιδεών και την ποιότητα 
τους.   

Για την µέθοδο Morphological Analysis προέκυψαν τα εξής: 

Σαν διεργασία ακολουθεί µια γραµµική λογική, η οποία δυστυχώς δεν παρέχει την απαραίτητη 
ανατροφοδότηση για το αποτέλεσµα. Η µορφολογική ανάλυση έχει ως στόχο το διαµελισµό 
του βασικού προβλήµατος στα στοιχεία για την καλύτερη κατανόηση του (από το γενικό στο 
ειδικό), όµως εγκυµονεί κινδύνους σε διάφορα επίπεδα, καθώς ο ανθρώπινος παράγοντας 
παίζει σηµαντικό ρόλο. Είναι εµφανές πως για την καλύτερη πρακτική εφαρµογή της πρέπει να 
εκπαιδευτεί αρκετά το άτοµο που θα τη χρησιµοποιήσει κάτι που απαιτεί χρόνο, αν και αυτό δεν 
καθιστά σίγουρο το βέλτιστο αποτέλεσµα. Ως επί το πλείστων, στην έκβαση της επέρχεται ένα 
αποτέλεσµα που εµπεριέχεται στην κατηγορία του re-design (modification). Αυτό όµως δεν 
αποκλείει εξαιρέσεις, λόγω των ατελείωτων συνδυασµών σε συνδυασµό µε την ανθρώπινη 
κρίση. 

Για την µέθοδο Mind- Mapping προέκυψαν τα εξής: 

Σε γενικότερα πλαίσια, θα µπορούσε να υποστηριχθεί πως το mind mapping αποτελεί µια 
διαδικασία µε βήµατα διεργασίας. Η διαφορά έγκειται στο γεγονός ότι τα επίπεδα ή κοµµάτια ή 
βήµατα που διαχωρίζεται/ διακλαδίζεται το θέµα διαµορφώνονται από τον χρήστη και το τι 
αυτός επιθυµεί να δηµιουργήσει και αναλύσει. Δεν είναι δηλαδή, σαφή ή καθορισµένα εκ των 
προτέρων. Επιπρόσθετα, καθίσταται λογικό να χρίζει εκπαίδευσης των χρηστών του, κάτι το 
οποίο µπορεί να αποβεί χρονοβόρο, αν και παρουσιάζει πολλά θετικά ως προς την 
επανατροφοδότηση και δοµή του. Η δυσκολία κρύβεται στο πόσο εύκολο είναι να 
αποτυπωθούν πληροφορίες, οι οποίες δεν είναι οπτικές. Εφόσον ολόκληρη η λογική του 
εργαλείου εµπίπτει στις συνδέσεις που γίνονται οπτικά, είτε αυτό αφορά λέξεις, είτε εικόνες, είτε 
οτιδήποτε άλλο, ίσως να περιορίζει πιο σύνθετες έννοιες που µπορεί  να χρειάζεται να 
συµπεριληφθούν. Σε κατάταξη, επιβάλλεται να συµπεριληφθεί στην κατηγορία της καινοτοµίας 
(Innovation) σύµφωνα µε όσα αναφέρθηκαν, χωρίς να αποκλείονται εξαιρέσεις. 

 

Στο τέταρτο και τελικό κεφάλαιο, οι αναφερόµενες µέθοδοι βρέθηκαν στο µικροσκόπιο. Στην 
ενότητα 4.1, παρουσιάστηκαν διαγραµµατικά πάνω στον άξονα του χρόνου της διάρκειας του 
ιδεασµού και απέφεραν ενδιαφέροντα αποτελέσµατα. Τα βήµατα των διαδικασιών ήταν 
ονοµαστικά διακριτά και συγκεκριµένα σε αντίθεση µε εκείνα των διεργασιών, για τα οποία έγινε 
µια προσπάθεια αποσαφήνισης και περιγραφής για την καλύτερη οπτικοποίηση τους. Η 
µέθοδος Kolb είναι η µόνη που επεµβαίνει από το κοµµάτι της έρευνας και ίσως αργότερα µέσα 
στον ιδεασµό, ενώ όλες οι υπόλοιπες αφορούν το σηµείο από όπου έχει ήδη συγκεντρωθεί το 
ερευνητικό υλικό. Οι διαδικασίες φαίνεται να αποτελούνται από γραµµικές αναπαραστάσεις, 
κάθε τους βήµα ακολουθείτε από το επόµενο χωρίς επικαλύψεις ή επιστροφές µέχρι να 
ολοκληρωθούν. Στον αντίποδα, οι διεργασίες παρουσιάζουν ανατροφοδότηση από το ένα 
βήµα στο άλλο, στο τελευταίο  βήµα (Synectics), στα δύο τελευταία βήµατα (Brainstorming, 
Mind- Mapping), συνέχεια σε όλα τα βήµατα (Heuristics) ή κατ’ εξαίρεση σε κανένα 
(Morphological Analysis). 



95 
 

Στην ενότητα 4.2 οι µέθοδοι συγκρίνονται και αξιολογούνται µεταξύ τους. Όλες οι µέθοδοι 
επιδιώκουν να βοηθήσουν τους σχεδιαστές στην παραγωγή ιδεών. Κοινό σηµείο όλων είναι η 
αναζήτηση αφετηρίας (αναγνώριση µοτίβων ή γνωστών στοιχείων µέσα στο εκάστοτε 
πρόβληµα ή ξεκινώντας µε παραποµπή σε µια βάση δεδοµένων). Η βασική διαφορά που 
αναδύεται µεταξύ τους είναι πως  κάποιες βασίζονται στο διαχωρισµό του προβλήµατος σε 
µικρότερα για την αντιµετώπιση των επιµέρους µε στόχο το συνολικό και κάποιες τις νοητικές 
συνδέσεις µεταξύ των στοιχείων για να φτάσουν στο επιθυµητό αποτέλεσµα. Παρατηρείται 
πως κυρίως οι διαδικασίες είναι εκείνες που επιδιώκουν τον κατακερµατισµό. Όµως και κάποιες 
από τις διεργασίες συνδυάζουν το χαρακτηριστικό αυτό µε τις νοητικές συνδέσεις που τις 
χαρακτηρίζουν. Οι µορφές των µεθόδων διαχωρίζονται σε εκείνες µε σαφή βήµατα, κατά βάση 
τις διαδικασίες, και εκείνες µε ασαφή ή και καθόλου ξεκάθαρα βήµατα, που είναι συνήθως οι 
διεργασίες, εκτός της µορφολογικής ανάλυσης. Οι διαδικασίες έχουν µια γραµµική λογική, τα 
βήµατα τους λειτουργούν κατά σειρά. Παρόλα αυτά, η µέθοδος Kolb, η TRIZ και ο συνδυασµός 
τους προσφέρουν τη δυνατότητα επανάληψης από την αρχή είτε για την καλύτερη κατανόηση 
και ουσιαστική γνώση ή και ως αξιολόγησης αν ακολουθείται η σωστή διαδροµή, είτε για την 
πιθανή δηµιουργία άλλων (κάτι το οποίο είναι αβέβαιο). Ένα ιδιαίτερο στοιχείο που αξίζει να 
σηµειωθεί είναι ότι πολλές από αυτές τις µεθόδους χρησιµοποιούν µια βάση δεδοµένων. Η TRIZ 
έχει µία ήδη έτοιµη για να ξεκινήσει ο χρήστης, ενώ οι υπόλοιπες θέτουν το σχεδιαστή στη 
διαδικασία να τη φτιάξει µέσω της έρευνας. Μελετώντας τις µεθόδους, είναι εµφανές πως 
µπορεί φαινοµενικά να µην έχουν καµία σχέση ως προς τη λογική τους, όµως σε πρώτο στάδιο 
η TRIZ παραπέµπει τους σχεδιαστές σε έναν πίνακα κατηγοριών, όπως µε το δικό της τρόπο η 
µέθοδος των Ευρετικών παραπέµπει σε πίνακα οδηγιών. Η εξέλιξη και το περιεχόµενο είναι µεν 
διαφορετικά, όµως προσφέρουν µια αρχικοποίηση της σκέψης για το σχεδιαστή που βρίσκεται 
µπροστά σε πολλή πληροφορία που καλείται να ελέγξει προς διευκόλυνσή του. Η ειδοποιός 
διαφορά αφορά το εύρος των παραγόµενων ιδεών, αφού στην περίπτωση των ευρετικών είναι 
στην ευχέρεια του σχεδιαστή εξ ολοκλήρου, ενώ στην TRIZ είναι δροµολογηµένη από το 
µοντέλο.   

Η κύρια διαφορά µεταξύ διαδικασιών και διεργασιών είναι στο είδος των δεδοµένων. Οι 
διαδικασίες αφορούν ποσοτικά δεδοµένα, ενώ οι διεργασίες µη ποσοτικά. Η επιλογή των 
µεθόδων γίνεται ανά πρόβληµα, µε βάση τι είναι αυτό που αποζητάται πέρα από εν γένει µια 
λύση. Κάθε µέθοδος είναι φτιαγµένη ώστε να φέρει αποτέλεσµα, ακόµη και το ελάχιστο. Όµως, 
οι προσεγγίσεις της κάθε µίας είναι εκείνες που επιλέγουν οι σχεδιαστές. Οι διαδικασίες 
προσφέρουν, όπως αναφέρθηκε στην ενότητα 3.2, συγκεκριµένα βήµατα και µια απλοϊκή, 
γρήγορη λογική για να οδηγηθεί κανείς στο αποτέλεσµα (χωρίς να κριθεί σε αυτό το σηµείο το 
αποτέλεσµα στα χαρακτηριστικά του). Οι διεργασίες µε διαφορετική νοοτροπία προσεγγίζουν 
τη δηµιουργία λύσης, αφήνοντας ένα πιο διευρυµένο πλαίσιο, που έγκειται στον τρόπο 
αντίληψης και χρήσης του σχεδιαστή.  

Ένα κοινό στοιχείο των διαδικασιών είναι πως προσφέρουν την ευκολία, αυτό που ονοµάζουµε 
«µασηµένη τροφή». Οι λύσεις προκύπτουν χωρίς ιδιαίτερη προσπάθεια και µάλιστα σε µικρό 
χρονικό διάστηµα, κάτι το οποίο εξυπηρετεί άριστα τις προθεσµίες που καλούνται να 
αντιµετωπίσουν οι σχεδιαστές, παράλληλα µε το χάος της έρευνας και τα mental blocks (βλέπε 
2.2.1). Όπως φαίνεται, όταν ο σχεδιαστής βρίσκεται σε τέλµα, η επιλογή του σε πρώτο επίπεδο 
καθορίζεται είτε από το αν το πρόβληµα είναι τέτοιο που να µπορεί να κατακερµατιστεί, εφόσον 
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υπάρχουν επιµέρους λύσεις καταλήγει ευκολότερα σε διαδικασία και αν όχι τόσο εµφανώς σε 
διεργασία, είτε από άποψη ευκολίας ορισµένων βηµάτων αντίστοιχα. Ο κατακερµατισµός 
συµβαίνει ουσιαστικά σε όλες τις µεθόδους, εµφανώς και µη, γιατί αποτελεί µια φυσική, νοητική 
ανθρώπινη διαδικασία.  

Σε αντιδιαστολή µε τις διαδικασίες, οι διεργασίες προσφέρουν µεγαλύτερο εύρος λύσεων, 
κυρίως ως προς την ποιότητά τους. Ενώ σε ότι αφορά την ποσότητα το Brainstorming 
βρίσκεται στην κορυφή της λίστας και µάλιστα στη βιβλιογραφία γίνεται και λόγος για 
συνδυασµό του µε το Mind Mapping για καλύτερα αποτελέσµατα, και στην ποιότητα.   Η 
διεύρυνση της δηµιουργικότητας του σχεδιαστή και η σκέψη πέρα των συνηθισµένων (out of 
the box thinking) τονίζεται στις διεργασίες, διότι η προσοχή στρέφεται στην προσωπική 
αντίληψη και βίωµα.   

Πολλές από τις µεθόδους βασίζονται στην οπτική αντίληψη των σχεδιαστών, οποία όπως 
αναφέρθηκε στην ενότητα 2.1.3., είναι η πιο εξελιγµένη στον άνθρωπο. Με ατόφιες εικόνες 
λειτουργούν η SBI, η Morphological Analysis και το Mind mapping, ενώ σε ένα πιο αφαιρετικό 
πλαίσιο και οι Ευρετικές και το Synectics, µε στόχο να δηµιουργήσουν τις αναλογίες και τις 
αντιστοιχήσεις (χωρίς απαραίτητα να περιορίζονται σε εικονικά ερεθίσµατα οι δύο τελευταίες).  
Οι µέθοδοι υπό µελέτη δεν περιορίζουν µε κάποιο τρόπο το χρήστη- σχεδιαστή, είτε ως προς 
το αντικείµενο σχεδίασης (εκτός της TRIZ), είτε ως προς τα βήµατα και το γνωστικό επίπεδο, 
οπότε ο καθένας µπορεί να τις χρησιµοποιήσει. Όµως, οι διεργασίες τείνουν να αυξάνουν την 
ποικιλία µεταξύ των παραγόµενων ιδεών, να αξιοποιούν στοιχεία τα οποία φαινοµενικά θα 
θεωρούνταν άχρηστα ή ασύνδετα και να µην περιορίζονται απλώς στην ύπαρξη 
οποιουδήποτε αποτελέσµατος, αλλά να επιδιώκουν ουσιαστικά αποτελέσµατα εµβαθύνοντας 
στο πρόβληµα µε διαφορετικούς τρόπους. 

Όλες οι µέθοδοι υποστηρίζουν καθαρά πως έχουν δηµιουργηθεί, ώστε να βοηθήσουν στη 
στιγµή που ο σχεδιαστής πρέπει να δηµιουργήσει και να ξεπεράσει τα mental blocks του. Αυτό 
το σηµείο καµπής είναι που αποφέρει ενδιαφέροντα συµπεράσµατα. Οι διαδικασίες όπως 
προκύπτει ενδιαφέρονται για την ύπαρξη της λύσης εύκολα και γρήγορα. Ο σχεδιαστής 
βλέποντας πως επιτυγχάνει το στόχο του, χωρίς κόπο, µπορεί να επαναπαυθεί σε αυτό ή να 
µειωθεί η δηµιουργικότητά του, αφού δεν αποµακρύνεσαι από το πεδίο άνεσης του. Τα βήµατά 
τους καθοδηγούν συγκριµένα το σχεδιαστή να φτάσει σε αποτέλεσµα χωρίς ιδιαίτερο 
ενδιαφέρον για την ποιότητα του. Επιπλέον, στη µέθοδο SBI φαίνεται πως τα βήµατα µπορούν 
να φέρουν και τα αντίθετα αποτελέσµατα, καθώς διαχωρίζοντας τα στοιχεία έτοιµων λύσεων 
σε επιµέρους χωρίς συγκεκριµένο σκοπό, τότε µπορεί να µην υπάρχει καµία συνοχή στοιχείων 
και ο σχεδιαστής να φτάσει σε αδιέξοδο .  

Από την άλλη, οι διεργασίες κρίνονται πολύ περισσότερο µε γνώµονα τον ανθρώπινο 
παράγοντα. Αυτό το σηµείο επηρεάζει σηµαντικά την αποτελεσµατικότητα τους, εφόσον οι 
συνδέσεις που δηµιουργούνται αν δεν υπάρχει κατεύθυνση (Brainstorming, Morphological 
Analysis) ή σωστή χρήση (Synectics, Heuristics, Mind Mapping) µπορεί να µην αποφέρουν 
καρπούς ή άχρηστα αποτελέσµατα.  Χρειάζονται συντονιστή (Brainstorming, Morphological 
Analysis)  ή και πρακτική εφαρµογή (Synectics, Heuristics, Mind Mapping), γιατί χωρίς αυτά 
µπορούν να καταλήξουν αρκετά χρονοβόρες και αβέβαιες. Κατ’ εξαίρεση αυτό απαιτούνται 
και στη µέθοδο Kolb, η οποία ανήκει στις διαδικασίες. Επίσης, όσον αφορά το Brainstorming, 
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παρατηρείται πως είναι µια διαδικασία που εκτός από χρονοβόρα, µπορεί να αποβεί χαοτική 
για τους σχεδιαστές και να µην ταιριάζει ως λογική σε κάθε προσωπικότητα.  

Οι περισσότερες από τις µεθόδους δεν περιορίζονται από το πλαίσιο ή τη συνθήκη, και µάλιστα 
η σωστή εκπαίδευση των σχεδιαστών στην πρακτική και σωστή εφαρµογή καταδεικνύει µείωση 
των λαθών ως προς το αποτέλεσµα και της αβεβαιότητας των νέων χρηστών. Εξαίρεση 
αποτελεί η µέθοδος TRIZ, η οποία όπως αναφέρθηκε και στον πίνακα των µειονεκτηµάτων, έχει 
πολύ συγκεκριµένη βάση δεδοµένων από προϊοντικές καινοτοµίες που την επηρεάζει στη 
χρήση σε άλλα πλαίσια. Δεν αποκλείεται η περίπτωση να µπορεί να εξελιχθεί σε ένα εργαλείο 
που εµπεριέχει κάθε είδος σχεδιασµού αν γενικευθούν τα µέρη της ή να διευρυνθεί σε άλλα είδη 
κατασκευάζοντας άλλες βάσεις δεδοµένων που να βασιστούν στη λογική της. Επιπλέον, στο 
Brainstorming γίνεται σαφές, πως ιδιαίτερα σε οµαδικές συνεδρίες, θα πρέπει να υπάρχει 
απαραίτητα συντονιστής ή η εκµάθησή να είναι και ως προς την οργάνωση της σκέψης, ώστε 
ο σχεδιαστής να µη χαθεί στη διάρκεια.   

Στη συνέχεια οι µέθοδοι αναλύθηκαν ως προς το σηµείο επέµβασης τους στη σχεδιαστική 
διεργασία. Ξεκινώντας από την Kolb, όπως φαίνεται και στη διαγραµµατική ροή της µεθόδου 
(ενότητα 4.1) το σηµείο στο οποίο παρεµβαίνει είναι κυρίως στο στάδιο της έρευνας ή σε 
κάποιες περιπτώσεις mental block ακόµη και όταν εκείνη ολοκληρωθεί, καθώς οδηγεί στην 
βαθιά κατανόηση και αναζητά την αναγνώριση της συνολικής εµπειρίας. Η ανατροφοδότηση, 
όπως αναφέρθηκε και στην ενότητα 4.1, µπορεί να αποφέρει και ιδέες, όµως κυρίως εστιάζει 
στο πρόβληµα. Ο συνδυασµός Kolb- TRIZ λειτουργεί ακριβώς όπως η Kolb, όµως ξεκινά να 
επεµβαίνει µετά το τέλος της έρευνας και παράγει ιδέες στο τέλος του. Η µέθοδος TRIZ και η 
Morphological Analysis ακολουθούν τελείως γραµµική λογική ξεκινώντας µε το πέρας της 
έρευνας, καθώς κάθε βήµα προϋποθέτει το προηγούµενο. Η διαφορά έγκειται στο τελευταίο 
βήµα από όπου διαµορφώνουν την ιδέα. Η TRIZ παίρνει κάποια έτοιµη και καλεί το σχεδιαστή 
να αναδιαµορφώσει και να τη προσαρµόσει στο πρόβληµα του και η Morphological Analysis 
τείνει µέσω της ανθρώπινης κρίσης να επιλέξει τη ή τις βέλτιστες λύσεις µεταξύ των 
συνδυασµών που προκύπτουν (η λύση δεν είναι απαραίτητα αναδιαµορφωµένη).  Οι 
υπόλοιπες µέθοδοι ξεκινούν επίσης µε το πέρας της έρευνας του προβλήµατος. Η SBI πρέπει 
να οργανώσει και να κατηγοριοποιήσει την έρευνα για να φτάσει στο στάδιο Σύνθεσης και να 
προκύψει ιδέα (ενότητα 4.1). Αντίστοιχα, οι Synectics, Heuristics και Brainstorming πρέπει να 
κάνουν τη δική τους προεργασίας µετά την έρευνα ώστε να µπορούν να παρέµβουν και να 
δώσουν ιδέες στο στάδιο της Αναγνώρισης (ενότητα 4.1).  Τέλος, το Mind Mapping καθώς τα 
στάδιά του υπόκεινται στην ευχέρεια του σχεδιαστή µπορεί να δώσει ιδέες ανά πάσα στιγµή, 
ακόµη και µε την ελάχιστη προεργασία.  

Η κατηγοριοποίηση που έγινε στο κεφάλαιο 3 και αφορούσε το αν οι µέθοδοι σχεδιάζουν 
ουσιαστικά ή επανασχεδιάζουν προκύπτει από τα στοιχεία της έρευνας για τα αποτελέσµατα 
των µεθόδων που αναλύθηκαν.  Είναι σαφές πως οι διαδικασίες µέσω των πολύ 
συγκεκριµένων βηµάτων τους περιορίζουν τη δηµιουργικότητα και εγκλωβίζουν το σχεδιαστή 
στα προφανή. Για το λόγο αυτό οι µέθοδοι TRIZ, Combination of TRIZ- Kolb και SBI εµπίπτουν 
στην κατηγορία του Modification, δηλαδή την αναδιαµόρφωση υπάρχοντών έτοιµων λύσεων 
µε παραλλαγές (redesign), πάντοτε αφήνοντας πιθανότητες για εξαιρέσεις. Αντίθετα, οι 
διεργασίες λόγω του εύρους των επιλογών έχουν την τάση να οδηγούν στην καινοτοµία, την 
αύξηση της δηµιουργικότητας, την αποφυγή της προφανούς λύσης και την εξερεύνηση. Έτσι, 
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θα καταταχθούν στην κατηγορία του Innovation, δηλαδή του καινοτόµου, πρωτότυπου και out 
of the box thinking. Βέβαια, το συµπέρασµα ισχύει ως επί το πλείστων, εφόσον υπάρχουν και 
αποκλίσεις ανάλογα τη χρήση. Εξαίρεση στις διεργασίες αποτελεί η Morphological Analysis  η 
οποία τείνει στην κατηγορία του Modification εξαιτίας της συγκριµένης συνθήκης συνδέσεων 
που ακολουθεί.  

Συνοψίζοντας, είναι σηµαντικό να σηµειωθεί ότι το πεδίο κατανόησης της παραγωγής ιδεών 
είναι ένα ιδιαίτερα βαθύ πρόβληµα. Παρά το γεγονός πως πολλοί ερευνητές έχουν 
προσπαθήσει να οργανώσουν ή να µοντελοποιήσουν αυτό το κοµµάτι της σχεδιαστικής 
διεργασίας, ακόµη η έρευνα είναι σε πρωταρχικό στάδιο. Οι µέθοδοι που έχουν δηµιουργηθεί 
για την βοήθεια των σχεδιαστών, στην πραγµατικότητα, λύνουν επιφανειακά το πρόβληµα. Ο 
στόχος του σχεδιασµού πέρα από την επίτευξη λύσεων είναι η καινοτοµία, η πρωτοτυπία και η 
αλλαγή. Οι διαδικασίες και οποιαδήποτε µέθοδος µε γραµµική λογική, αποµακρύνονται από 
τον πραγµατικό στόχο. Στον αντίποδα, οι διεργασίες, όπως φαίνεται τείνουν να βοηθούν 
περισσότερο σε αυτό το κοµµάτι διευρύνοντας το πλαίσιο των ιδεών που γεννιούνται. Παρόλα 
αυτά η διεργασία παραγωγής ιδεών συνεχίζει να λειτουργεί ως αχαρτογράφητη περιοχή και 
θα χρειαστούν πολλές µελέτες και χρόνος για να οδηγήσουν στην βαθύτερη κατανόηση της 
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