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1 UVvOD

V obdobju vse hitrejSega napredka in uporabe zngnjgpraSanje inovacij in inovativhega
vedenja v gospodarstvu in druzbi eno &fjin vpraSanj pri obravnavi strategije razvoja, saj
inovacije Kkljwni pogoj gospodarskega napredka in imajo velik ponpei uspeSnem
konkuriranju podjetij na dondam in tujem trgu.

Na podra@ju inovacijskega podpornega sistema v Slovenijpije v raziskavah, ki so bile
izvedene v okviru evropskega projekta Slorits 18206 ugotovljeno, da manjkata tako
globalna strategija razvoja kot tudi nacionalnitesis inovacij. Zakonodajno in finano
okolje v Sloveniji inovacijam ni naklonjeno, na po&ju mednarodnega sodelovanja in
pridobivanja tuje pom® pa nimamo ustrezne organiziranosti. Poslediceidoe, saj razvoj
malih in srednje velikih podjetij ni takSen, kaknSei moral biti, predvsem iz vidika uvajanja
novih proizvodov in storitev, dviga kvalitete itd/zroke moramo iskati v premajhni
izkoris&¢enosti potencialov, s katerimi razpolagamo; slak&ori&enost raziskovalnih
potencialov na institutih, univerzah, v poslovnewets ter Sibka povezanost poslovnega
sektorja s podporo skladov in ekspertnih pospegévatentrov. Prav tako Sibko je
povezovanje med podietji, vkijevanje na mednarodne trge pa Se ni razvito.

Izobrazevanje po metodi d.school ponuja velikoognlost podjetjem in institucijam, da se
povezZejo z univerzo in med seboj prenasajo ustr@zrielena znanja ter ideje, iz katerih
lahko nastanejo skupni projekti. Ta mehekinapovezovanja razinih akterjev je zelo
pozitiven tudi iz ekonomskega vidika, saj Studewbtja znanja prenasajo v podijetja, ki imajo
na razpolago neizkokiéne proizvodne kapacitete, univerza pa ponuja meka@omga. Vse

te izmenjave potekajo z dosti nizjimi stroski ognih vrednosti ponujenih podobnih storitev
na trgu. Osnovni cilj d.schoola je p@a# inovativnho sposobnost Slovenije s pa@ipo
vecjega sodelovanja med malimi in srednje velikimi jetjd raziskovalnimi institucijami,
univerzami, javnim sektorjem in razvojnimi agenagijakar pa je tudi cilj lizbonske strategije
in inovacijske politike EU.

Danasnje okolje zahteva neprestano inoviranjekiang novih resitev. Inoviranje je kijoo v
tekmi s konkurenco in prezivetju na dolgi rok. Pesle Sole (b-schools 0z. business schools)
ustvarjajo kompetentne, administrativne poslovne&ieso odleni izvrSevalci, vendar jim
pogosto primanjkuje kreativnosti in sposobnostvaganja novih znanj in reSitev, s katerimi
bi potencialnim potroSnikom ponudili ustrezno dodlamednost. Kreativnost in sposobnost
inoviranja ter iskanja novih reSitev so vedno bekane sposobnosti na trgu dela, saj z
dnevnim, pospeSenim razvojem informacijske doblegpimo v ustvarjalno druzbo.

D.school koncept ponuja sistem izobraZzevanja, ptedem se vesas Studija spodbuja
samostojnost in kreativnost Studentov pri iskanjakpcnih in uporabnih reSitev v realnih



okolis&inah. S pomgo dizajnerskega razmisljanja se skupinam in pogaikem pribliza
razlicno dojemanje razainih situacij, kar pripelje do edinstvenih resSitev.

Namen in cilj naloge

»Design school« je multidisciplinaren proces oblaja, usmerjen k inovacijam, ustvarjanju
novih storitev, konceptov, izdelkov, procesov ipthmen koncepta je predstaviti dizajnerski
nain razmisljanja in pov&ti interdisciplinarnost izobrazevanja, pri katersensistematno
obravnava vse faze dizajnerskega procesa. Osnagja prihaja iz ZDA, natdmeje iz
Univerze v Stanfordu, v Kaliforniji, ki se nahajasvetovno znani Silicijevi dolini, kjer je
najveje Stevilo Nobelovih nagrajencev na svetu.

Namen naloge je priprava vsebinskega dela, ki gpisov koncept d.schoola, ki bi sluzil kot
eno od orodij pri promociji omenjenega konceptalav&niji in tujini. Na podlagi opisa in
opredeljenih ciljev d.school projekta, bodo v nalpgdane mozne alternative pridobivanja
sredstev iz Programov Evropske unije, kot je npoK¥irni program, v okviru katerega bodo
od leta 2007 do leta 2013 objavljeni ra&amli razpisi za razéna podrgja z namenom
spodbujanja konkurénosti in gospodarske rasti posameznih evropskiawdrz

V akcijskem nartu nacionalnega sistema inovacij, ki je bil prigjan v okviru evropskega
projekta SLORITS, so podana jasna prigdeg ki se nanasSajo na pravni sistem, sodelovanje
med raziskovalno sfero in industrijo na paofjw inovacij, infrastrukturo in inovacijski
podporni sistem, finaimi podporni sistem, upravljangoveskih virov za razvoj inovacij na
nacionalni ravni in ozavéanje o inovacijah. V pripotdih je veckrat poudarjeno, da je treba
spodbujati in izobrazevati vodstvene kadre, kifgp@gmogli k boljSemu razumevanju pomena
inovativnosti, ter da je treba seznaniti menedzmaminstvenoraziskovalnih institucij s
sodobnimi metodami vodenja ter délo cilje in prioritete drzave na podé inovacij
(Akcijski nacrt, 2006, str.26 — 28).

Dolgoraten namen d.schoola je postati nekakSen most, E&nmpovezuje univerze (Solstvo)
na eni in poslovni svet na drugi strani. Tako svezim dotokom novih znanj nadgradi ze
obstoj€a podjetja ali generira nova, ki bodo s svojo utmkgponudbo vodilna v svetovnem
merilu in tako osnovala ods&wo desko za rast in prepoznavnost celotnega slkggas
gospodarstva.

S podrobno analizo rezultatov projekta d.schoolsé&kina Ekonomski fakulteti v Ljubljani
odvija ze drugo leto, zelim vzpodbuditi tudi drzakp bi morala take projekte bolj resno
podpirati, saj ze po dveh letih njenega delovanj@iedmetov d.school nastajajo resna, mlada
podjetja. Primer takega podijetja je npr. Vidmayg.al. ki se ukvarja z video snemanjem
predavanj in dogodkov.



Z nalogo zelim jasno opredeliti namen in vsebin@birazevanja po sistemu d.schoola in na
osnovi tega predvideti dolgame Winke takSnega raa izobrazevanja na ekonomsko in
inovacijsko politiko drzave in posameznih fakultetSloveniji. Poudariti zelim nujnost
spodbujanja inovativnega, dizajnerskega razmi&jakj vodi do boljSih, novih, druzbeno
koristnih in potrebnih sprememb v smeri nastajazjaoblikovanja inovativnejSe druzbe.

1.1 Metode prou ¢evanja

Pri proievanju zgoraj opisane teme in problematike je \ogialporabljen metodoloski
pristop analize obstajén teoreténih izhodi€ d.school koncepta v Sloveniji, emgima
analiza obstojgh sekundarnih podatkov o konceptu d.school poustertanketiranje skupine
Studentov, ki so sodelovali v pilotnem projektucti®ol na Ekonomski fakulteti v Ljubljani, v
Studijskem letu 2006/2007.

Pri pisanju naloge sem uporabilatve obstojée literature iz opisanega podja, vendar je
le-ta zaradi dokaj svezega koncepta precej sk@ta,sem si pomagala s Stevilnimi spletnimi
stranmi,¢lanki in povzetki predavanj, ki podrobneje opisajppdra@je d.school koncepta.

Z anketo kot dela kvalitativne metodologije semefzlv nalogi predstaviti dojemanje
Studentov in njihove teznje po spremembi togegdrazevalnega sistema in hkrati podati
njihove predloge za izboljSave obstmga pilothega d.school projekta, ki bodo v pémo
strokovnjakom pri pripravi programa za naslednjeayacije.

2 OPREDELITEV POIMOV

2.1 Inovacija

Inovacija je lahko nova ideja, nov proizvodni ali tehnolopkistopek, nov izdelek ali
predmet z novimi funkcijami. Vse sodobne druzbazvitim gospodarstvom si prizadevajo,
da imajo¢im vet inovacij, zato v te namene investirajo veliko fitiaih sredstev. Modrzav
se danes meri tudi po Stevilu prijavljenih, Se Ipaljuporabljenih inovacij. Slovenija je Zal na
repu teh drzav (Wikipedija, 2007).

Po OECD je inovacija pretvorba ideje v trzni prodak storitev, nov izboljSan proizvodni ali
distribucijski proces ali nova metoda socialnitriséwy. V tej povezavi je inovacija sinonim za
uspesno proizvodnjo, prilagoditev in izk@a$je novosti v ekonomskem in socialnem smislu.



Inovacije so postale gonilna sila hitrih gospoddrsiprememb ter veljajo za glavni motor
rasti in razvoja v sodobnem gospodarstvu. Do inpwapodietjih ne prihaja skajno, samo
po sebi, temve je za njihovo nastajanje treba veliko znanja, kveasti, motivacije in
nenazadnje tudi kapitala. V malih in srednje véligodjetjih, ki v sploSnem veljajo za najbolj
prilagodljiva, dinamina in kreativna, je inovacijska dejavnost pogostoejgena ali celo
ogrozena prav zaradi pomanjkanja fitxaih sredstev.

2.2 Antropologija

Antropologija je veda @loveku, ki pri svojem protevanju uporablja in kombinira razhe
pristope in discipline, s ciljem, raziskovati kutbuki jo je treba razumeti kot tia zivljenja.

2.3 Empatija

Pri empatiji gre za sposobnost, da dozivljamo dgagekozi njegova dejanja, @like, custva,
misli in preprtanja. Ce se odzivamo empdatio, razumemo dozZivljanje posameznika,
ob¢utimo njegovo bol&no ali radost, vendar se ne poenotimo z njegovanjem in  znamo
Svojo ¢ustveno identiteto razégi od custvene identitete drugega. Morda bi v dani sijuaci
sami ravnali popolnoma druggm morda niti ne zagovarjamo posameznikovih dejaamdar
se lahko vzivimo v njegovo dojemanje, videnje &8l ter ga sprejmemo takega kot je.

2.4 Prototip in prototipiranje

Prototip: izdelek, namenjen za preizkusanje in izpopolnjapred serijsko izdelavo:
izdelati, preizkuSati prototip; prototip novega@wiobila, stroja.

Prototiff: prototip je priblizek kotnega izdelka (storitve, procesa), kjer je izpojtad ena
ali ve¢ zna&ilnosti kortnega izdelka: npr. izgled, gabaritne mere, delavahjn&in uporabe.

Prototipiranje je proces razvoja prototipov.
Namen prototipov: Namenjeni socenju, spordanju, preizkuSanju, zbiranju povratnih

informacij, ocenjevanju in izpopolnjevanju pred aljelanjem procesa razvoja izdelka.
Pripomorejo k vizualizaciji moznih reSitev in pospe sprejemanje odéatev.

! Slovar slovenskega knjiznega jezika (Ljubljana:3)2000), 1089.
2 Povzeto po predavanjih Romana Zavbija, Ljublj@t07.



2.5 D.school

Ideja za d.school je nastala iz »manifesta« narpat@m robku v lokalu Peet, v ZDA, ki ga
je napisal George Kembel, izvrsni direktor InsatuStanford. D.school na Stanfordski
Univerzi pokuje inovativnost na &, ki zdruzuje Studente naravoslovnih, socialnih i
oblikovnih smeri, da skupaj, v skupini reSujejo lgeone. Inovativnost se péuje kot proces.
Metodologija oblikovanja se pouje kot n&in razmisljanja.

D.school se je prvipojavil na Institutu za dizajn na Univerzi v Startfiu (»Hasso Plattner
Institute of Design at Stanford«), kjer se je kmadkazalo, da je tak tia izobrazevanja zelo
uspesen in druzbeno koristen. Institut je bil ustdjen z idejo, da pospesi multidisciplinarno
inovativnhost in okrepi povezave med univerzami iosgpdarstvom. Ideja se je ¢eda
razvijati, ko se je skupina eminentnih profesorfganfordske Univerze ¢ala pogovarjati,
kako spremeniti star gm izobrazevanja. Prof. David Kelley, ki je tuditasovitelj podjetja
IDEO, je pripomogel, da je koncept zazivel. Figram ga je podprl lastnik podjetja SAP,
gospod Hasso Plattner, po katerem je inStitut dadilime.

Slika 1: Manifest D.school

Vir: Business Week Online, avgust 2005.

Podjetja imajo danes vedno ¢&e potrebe po zaposlovanju inovativnih, kreativnih
zmagovalcev, raziskovalcev, ki se znajo prilagouitpriblizati potrebam strank in ljudi, ki
razmiSljajo na »dizajnerski« &ia. TakSne ljudi je danes teZzko najti, zato Zeti Btanford
d.school glavna nova Sola za podjetja, ki zelijdatao izrabiti svoje presezne kapacitete in
izobraziti novo generacijo diplomantov.



2.6 D.school predmeti

D.school predmeti so prototipi predmetov, ki nudpdloznost novega ®k&ma wenja in
dizajnerskega razmisljanja. Ves svet si zeli bo§jativne ekonomije, podjetja zelijo postati
bolj inovativna, Studenti so vedno bolj vsestranskiahtevni, zato je koncept d.schoola eden
osnovnih modelov novega &ina izobrazevanja za uspesSne menedzerje v prihtdios
d.school predmetih se problemi reSujejo na pkaktin&in, ki poteka preko izdelave
prototipov. Ideja je, da se zamiSljene reSitiin hitreje testira s kaimimi uporabniki.
Zazeleno je, da delo potekenbolj interdisciplinarno, da se izkoristijo mozemergije in da
prihaja do celovitih reSitev.

D.school predmetiso predmeti, v katerih se ustvarja okolje popgénsodelovanja. To so
izobrazevalne enote, sestavljene iz interdisciptiiia Studentskih in mentorskih skupin, v
katere sta vkljtieni akademska in gospodarska sfera. Pri d.schedhpetih se ustvarja okolje
motiviranega, odprtega sodelovanja, ki vklje vzivljanje ter zdruzevanje raatfih
pogledov in idej. Skupine imajo boljSe rezultatagd&r so njihove zamisli skupek tehnoloskih,
poslovnih in humanistnih znanj. Sodelovanje v takem interaktivnem okolgivarja kulturo
inovacij in ta razvojni proces prinasa Stevilnetves ki se jih preizkuSa na prototipih, da se
na koncu procesa najde optimalno reSitev. Vsakisper problem zahteva posebno sestavo
multidisciplinarnih skupin in specifino kombinacijo znanj. Kaimi prototipi pri d.school
predmetih so lahko izdelki, storitve, izkusnje,amgacije in predstave (po Vé&bu, 2006).

2.7 Dizajnersko razmisljanje (»design thinking«)

»Design thinking« oz. dizajnersko razmisljanjedeca nit novega nana izobrazevanja, pod
vodstvom in mentorstvom razhih strokovnjakov iz raztnih podr@ij. Dizajnersko
razmiSljanje ni enako x»beniSkemu« razmiSljanju. Cilj dizajnerskega razjaigh je
prepoznati potrebo in celoten proces usmeriti kozatjevanju te potrebe. Pri omenjenem
n&inu razmisljanja je treba opazovati, preizkuSati)agajati in se titi. Bistvena ideja
dizajnerskega razmisljanja je, da pri njej sodgtujridje oz. potencialni kupci, do katerih je
treba biti empatien, v smislu razumevanja njihovih dejanskih potrebelja.

2.8 Slovenski d.school koncept

Pri d.school konceptu gre za idejo hitrejSega ¢mkovitejSega povezovanja univerze in
gospodarstva pod krovno organizacijo Nacionalnemgdra za dizajn (NCD). Osrednja ideja
koncepta je, da se znanje gradi na ptakti in uporabnih primerih, prkemer sodelujejo
Studenti, mentorji iz razlnih univerz in podjetja.



3 POMEN INOVATIVNOSTI ZA RAZVOJ GOSPODARSTVA

3.1 Pomen inovativhega podjetniStva za gospodarstv 0

Konec prejSnjega tistetja je postala inovativnost glavna konkunea prednost. PodjetniStvo
predstavlja glavni element inovativhega poslovainjas tem uspeSnega gospodarjenja. V
poslovnem sistemu podjetniStvo ustvarja pravo siftkturo in pogoje za inovacije, s
pomaijo katerih se ustvarjajo presezki prihnodkov nad&kr ter uresriujejo zastavljeni cilji
podjetja. Ustvarjalnost in inovativnost sta temekgaprezivetje in uspeh podjetja.

3.2 Inovativnost in inovativno poslovanje

Inovativnost podietij je primerjalna prednost godarstva, ker boljsSi, funkcionalnejSi izdelki
na trgu pritegnejo kupce, razSirjajo trg in dajpj@dnosti »prvih na trgu«. Tudi inovacije
nizjega razreda, ki se kazejo v izboljSavah tiad@nih izdelkov, so sredstva za dvigovanje
ugleda podijetja oz. blagovne znamke. Interno pajoagrinranke na tehnoloskih kazalcih,
specifini porabi materialowrtanju dragih obdelovalnih operacij, zmanjSanjuelbdalnih in
montaznih¢asov, hitrejSe obtanje proizvodnje pri zasedbi strojev in izrabi pooa. Zato
prinaSa inovacija Wgo bruto dodano vrednost (BDV) na zaposlenega, thkia tudi vejo
prodajno ceno. Inovativho gospodarstvo bo zatwaugtio viSjo BDV in viSji delez bruto
domaega proizvoda (BDP). S tem bo drZzavi prispevakjerdavke in prispevke, kot sodje
DDV, vetja amortizacija (kot delez BDV) in ¥p posredni davki. Donosnost pri §eBDV

bo veja, kar pomeni moznost ¥jega vlaganja v nove obrate in s tentjoezaposlenost na
novih delovnih mestih.

Gospodarstvo z visoko stopnjo inovativnosti, kampai z originalnimi izdelki in storitvami
ter zavarovanimi s patenti, je na trgu samostogéfs bolj konkuretino. Gospodarstvo
pridobiva na md&i in povezovalni sposobnosti zaradi svoje uspe&ndst privi&nejSe za
vlaganje tujega kapitala in sklepanje poslov néntugih.

Inovativna podjetja so pozitivni primeri pri pretokndustrijske in intelektualne lastnine, ker
prodajajo in ne kupujejo licenc, ker prodajajo khbew in storitve svojih zaposlenih pri

vpeljevanju proizvodnje, nadzoru prvega zagonazpamnje in odstranjevanju napak v
zagonski fazi. Inovativha podijetja so zato inhamertagnjena k razSirjanju svojega vpliva in
aktivnosti. UspesSnost jih sili v ekspanzijo (porg&teniku, 2001).

Inovativnost gospodarstva je bistvo vseh ukrepop@aganje konkureénosti gospodarstva.
Za doseganje tega so potrebni véitfoveski kadri, zagonski (tvegani) kapital in prorjska
sredstva na trgu.



Po mnenju dr. Stanovnika in ostalih ekonomistose&kiukvarjajo z raziskavami inovativnosti
in spodbujanju inovativnega okolja v Slovenijitjeba:

- spodbujati nastajanje raziskovalno-razvojnih oddellov v industriji, saj v
raziskovalno-razvojnem oddelku nastajajo novi iovitivni izdelki,

- ustanoviti ve¢ tehnoloskih oddelkov, ker mora imeti podjetje poleg razvojnega
oddelka tudi tehnoloSki oddelek, ki pripravi raavojdokumentacijo za proizvodnjo,
pripravi specifikacije za natdo materiala in delovno dokumentacijo za sprendjav
obdelave in montaze skupaj z delovnimi nalogi inadlnom pl& delavcev. Njihova
naloga je pripravitéim racionalnejSo proizvodnjo na obstéfestrojih,

- povetati izdatke za trzne raziskave, ki morajo dati odgovor na vpraSanje
menedzmenta in razvoja, kaj se gplanovirati glede na trg iz podia aktivnosti
podjetjia ali sorodnega podia s stalisa obdelanosti v proizvodnji in znanja
delavcev. Raziskava mora podati stanje konkurenmo®nosti na trgu in cenovne
predmete,

- zafititi industrijsko in intelektualno lastnino, kar daje podjetju dodatno vrednost,

- nameniti ve¢ sredstev promociji inovacijskega izdelkasaj je treba novi izdelek na
trgu promovirati z objavami v tisku, TV, z oglasskami akcijami, na sejmih, s
prospekti in video prikazi. StroSki znesejo od S4@oodstotkov razvojnega dela ali pa
tudi ve, odvisno od obsega proizvodnje in od Sirine trdase jih namerava obdelati.
To je zelo velik viozek v novi izdelek, ki ga mlagadjetja navadno ne zmorejo,

- posvetiti ve® pozornosti menedzmentu inovacije,ker je inovacija kompleksen
proces, ki zajema vse podjetniSke funkcije (RiR®iprodnja, marketing, finance itd.),
terja koordiniranost in ga mora zato obvladovatnegZment v vseh podrobnostih,

- ustanoviti ve¢ novih podjetij na osnovi inovacije ker je v Sloveniji dom&
konkurergnost Sibka. Zato morajo nastajati nova podjetjdyddo ozivila tekmovanje
in ustvarila nove konkurent€im ve: novih podjetij se pojavi, visje se bo dvignila
raven konkuretnih prednosti, ker se bo sprozil proces inovacijtunrbe boljSih
pogojev za razvoj industrije in spremljgjo storitvenih dejavnosti. \na novih
podjetij v razvitem svetu nastane na osnovi ingeapodjetnika, ki z njo na na
uspesno trzenje in Siritev poslovanija,

- ustvariti ugodnejSe pogoje za vstop tveganega kapia na trg, ki ima kljucni
pomen pri novo ustanovljenih podjetjih, saj ga ptaik potrebuje za prva leta, dokler
ne pride z izdelkom na trg in doseze&kio preloma. Pri nas problem tveganega
kapitala ni urejen, zato tudi ne nastajajo inovadivvisokotehnoloSka proizvodna
podjetja, s potencialom rasti. Problem tveganegnt&a je mozno resiti tako, kot ga
je reSevala Netija. Tveganje je prevzelo ministrstvo za znanodeimologijo in na
osnovi njegove garancije so banke podjetjem odelrdrmalna posojila. Realizirano
tveganje je doseglo 7 odstotkov, kar predstavigtatdk podietij, ki so propadla,

- spodbujati nastanek tehnoloskih podjetniskih centr@, ki so Ze uvedeni ali so
nartovani po zakonu o financiranju raziskav. Taki ttemaj se razSirijo (in



preimenujejo) v podjetnisko-tehnoloSke centre,&ilm bili perspektivno organizirani
v vsaki regiji. Centri bi organizirali svetovalnnavacijsko sluzbo, ki bi podjetjem na
zeljo svetovala pri inovacijah, uvedbi inovacijskegoslovanja in sodelovala vse do
rezultatov na trgu. Vsako podjetje bi imelo pravido dol@enega Stevila ur
svetovanja letno-brezplao. Tehnolosko-podjetniSke centre bi financiral@jpga v
sodelovanju z ustreznim vladnim resorjem.

D.school koncept vkljtuje mnogo predlaganih ukrepov, najbolj pa se njagdaga zrcali v
prvem, Sestem in sedmem predlogu, saj s svojimom izobrazevanja ustvarja pogoje za
boljSo izrabo znanj in izkuSenj raatih strok, ki dobivajo uporabno vrednost in podigto
obravnavanje ze ¥asu Studija. Ta koncept upoSteva dejstvo, da g@spkd rast zagotavljajo
predvsem nova, inovativha podjetja, ki nastanejoosaovi zamisli podjetnika o novem
izdelku, se pravi inovacij. V ZDA je ¥&a novih delovnih mest v zadnjih 20 letih nastala
novih in majhnih podjetjih. 500 naj¥gh in najuspesnejSih podjetij iz seznama revijetéioe

ni ustvarilo niti enega. V Sloveniji nastane letrazadnjih 5 letih, povptao 1500 podjetij
(¢e odstejemo propadla podjetja). V zadnjih letih Fa&ilno zamiranje aktivnosti
ustanavljanja novih podijetij in po¥&no ukinjanje ze ustanovljenih podijetij, tako dagetem
podraju nastopila popolna stagnacija. Ustanavljanje mopbdijetij se v zadnjih letih
zmanjSuje. @itno se pogoji ustanavljanja slabsajo. Situacijgnjazna novim podjetnikom.
V drzavnih institucijah Se vedno prevladuje »soueaZ birokracija, osebne zamere, zavist in
vrsta drugih zavor, zato mnogi, ki imajo ideje, 8fajo svoje nérte (po Stanovniku, 2005).

Eden nujnejSih ukrepov za odpravo teh slabosti ydi treforma univerze in javnih
raziskovalnih zavodov v smislu odpiranja navzvem, kb priSlo do vge mobilnosti
profesorjev, raziskovalcev in Studentov v poslovsiere, kjer bi s ponigo dobrih
menedzerjev uspeli pripeljati podjetnistvo do zeleswzvojne faze.

3.3 Inovativnost v podjetjih

»Nobenemu podjetju ni treba biti najboljSe na vgetiraijih. Cilj je, da doseze odihost na
nekaj podrgjih in mo¢ na mnogih podmgih« (Kelley, 2001, str.6).

Podjetja se pri uvajanju inovacij pogostocsiiejo s problemi in vprasaniji, na katera je tezko
predvideti odgovore. Taka vprasanja so npr.:

Kako se podjetja odt@jo pri n&rtovanju sredstev za inovacijske programe?
Kako podjetja zaposlujejo za inovacije?

Kako podjetja strukturirajo organizacijo za inoya@i

Kako podjetja upravljajo inovacije?

Kako podjetja napano upravljajo inovacije?



Vse to so odiina vprasSanja, na katera pa zal ne zna odgovorinil&e. Danes o tem
obstajajo le mnenja ali predlogi ter r&nii vzorci, za téne odgovore pa je to podie Se
premalo raziskano. Inovativnost naj ne bi bila ugema samo v razvoj izdelkov. Ideja, da je
inovativhost pomembna, ni nova ideja. Problem,ekpsjavlja danes je, da &iea danasnjih
vodilnih menedzerjev, vkigno z generalnimi direktorji podijetij, ne razume dmlkoncepta
inovativnosti in ga zato ne zna umestiti Wpeekorporacije ali instituucionalno okolje. To
dejstvo le Se bolj podpira pomembnost noveganaarazmisljanja in izobrazevanja, ki ga je
treba vpeljati v Sole podjetniStva po vsem svet,bd vcéasu 10 do 15 let ta koncept za
vodilne menedzerje bolj jasen in razumljiv.

3.4 Bistvo inovativnega procesa

Inovacija se zéne z @mi in se nadaljuje z “brainstorming-om” (mozganskevihto). Za
nadaljevanje razvoja inovacije potrebuje podjetjeoge« skupine ljudi, ki so pripravljeni in
sposobni prototipirati, ptakovati nepiakovano, preskakovati ovire, ki se pojavijo na jploti
uspeha. Osredateni morajo biti na nove izkuSnje, ki jih ponuja waaijski proces. Pri
celotnem inovacijskem procesu je izrednega pomediahitrost in zavedanje, da se ustvarja
za prihodnost, kar z drugimi besedami pomeni, datrgdba za dobre inovacije imeti
sposobnost »ziveti v prihodnosti« (Kelly, 2001,&tr

»Ko za&nemo razumevati, kaj je inovativnost in inovacge, zavedamo, da moramo biti ves
cas fleksibilni in prilagodljivi, saj je spremembédiea konstanta. Treba je znati prepoznavati
priloznosti in na nove e obravnavati ter reSevati probleme. Ni vse lanojem izdelku«

in “moji viziji”, bolj pomembne so restine potrebe in zelje uporabnikov, ki jih je treba ve

¢as budno spremljati in opazovati«, je o inovatitncazmisljala Stephanie Stern, Studentka
visoke tehnologije na Stanfordski univerzi.

3.5 Inovativnost, kot posledica ustvarjalnosti

Definicija ustvarjalnosti/kreativnosti po Robinsqra®06:

V osnovi je ustvarjalnost proces, v katerem seva&p nove ideje. Da ta proces poteka je
treba:

- imeti dovolj domisljije,

- imeti sposobnost miselne predstave,

- znati uporabljati domisljijo pri reSevanju probleifugporabna domisljija),
- znati uporabljati domisljijo v praksi kot inovacijo
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Ena najpomembnejSih lastnosti za podjetnike in &ttel podjetniStva je sposobnost
ustvarjalnega oz. kreativhega razmisljanja, ki gdrgbujejo za uspeSno kariero, saj se
podjetja danes borijo v ndoi konkurenci, ki se s svetovno globalizacijo lesggpnjuje.

Svet se danes tako hitro spreminja, da je spodjeujaistvarjalnosti in kreativhega
razmisljanja postalo bistvenega pomena. Otrocgekbodo zéeli Solati v letoSnjem letu, se
bodo upokojili leta 2065. Nife od nas ne more napovedati kakSen bo®=z60 let.

Eden od ciljev dizajnerskega procesa je takojSejegranje resitev, ptiemer gre zadenje
skozi delo in skozi proces, ki sta v nenehni vzgor@ovezavi. V omenjenem procesu se
posameznike spodbujatkn vegji kreativnosti in nevednosti (»bodi neumen«), sapogosto
najbolj neumne ideje izkazejo za napkovitejSe resitve.

3.6 Pomen izobrazevanja po konceptu d.school

Koncept d.school nam kot naprederginazobrazevanja ponuja moznost odpiranja navzven
in povezovanja univerze, znanstvenih institucijimdustrije, kar je postala nuja tako v
Sloveniji kot drugod v Evropi in SirSe v svetu.

Inovativnost je postala kljtnega pomena tudi za menedzment podjetij, instjtuaiperz ipd.

Ce Zeli biti gospodarski subjekt v danasnjem svetokkirergen in uspeden, se mora &S
prilagajati hitrim spremembam na trgu, kar z drugi®sedami pomeni, da se mora obnasSati
inovativno.

D.school omogéa, da se Studenti podjetniStva grw zgodovini povezujejo z »ne-
podjetniSkimi« Studenti iz razinih ved (tehnine, humanistine, oblikovne itd.). Analitini
Studij podijetniStva je usmerjen k reSevanju proloemdizajnerski nén Studija pa je
usmerjen na iskanje problema (po Beckmanu, 2006).

Nauwiti se, kako biti kreativen, je edendj menedzerskih izzivov za prihodnost. Menedzeriji

so \asih vedeli, kje se morajo izobrazevati, daneseyaerajo tudi oni pametno odidg,
katera metoda izobrazevanja jim lahko omogspesno kariero.
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4 POVEZANOST GOSPODARSTVA Z UNIVERZO IN
ZNANSTVENIMI INSTITUCIJAMI

4.1 lzobrazevalni sistem danes

Izobrazevalni sistem ni oblikovan tako, da bi spgdb inovativno razmisSljanje, ki ga
potrebujemo. DanasSnji izobrazevalni sistem je za&lv@ formalno zgrajen in temelji na
podajanju teoretnih, Wasih celo zastarelih znanj, ki v danasnjem svetpnmasajo vé
prave dodane vrednosti.

Ustvarjalnost je pomembna tako v literarnih sfetadt, tudi v humeginih, vendar je opaziti,
da ljudje ne razumejo, kaj pomeni biti ustvarjafkreativen, inovativen)eprav se zavedajo,
da je to klj& do uspeha. Ljudje so prepaini, da imajo ustvarjalno in inovativho sposobnost
le nekateri posameznikéeprav je prav vsaklovek kreativen. Ljudje so pregdani, da se
ustvarjalnost skriva le v oblikovanju in trzenju wio izdelkov, vendar je ustvarjalnost
pomembna na vseh podjib (znanost, podjetniStvo, storitve ...). Ustvar@st naj bi ljudem
pomagala tudi pri odkrivanju njihovih talentov.

Danasnji izobraZevalni sistem je po vsem svetu d&p# ga bo treba korenito spremeniti.
Veliko preve poudarka je na matematiki in znanosti, kar zaus#varjalnost na drugih
podraijih. Problem se pojavlja tudi na strani profesorjevznanje podajajo. Ustvarjalnosti ni
mogaie nauditi, treba je ustvariti primerno okolje, ki spodhujnastanek novih idej,
radovednost in inovativnost. Nekatera podjetja onegq to namenjene posebne laboratorije.
Primer je podjetje Pixar, ki je ustanovilo svojox#&i univerzo kjer vsak dan potekajo
predavanja, delavnice in razni dogodki. Vsak odosmih mora tam preziveti Stiri ure na
teden. Podjetje jih spodbuja, da se udelezijo temjso povezane z njihovim delom in na ta
nain motivirajo ljudi, da ohranjajo svoje misli »aktie«.

Vse, kar delajo podjetja na kratek rok je le patavpoti do uspeha. 1zobrazevalni sistem je

tisti, ki mora oblikovati pravo ustvarjalno okolj& bo imelo dolgorénejSe éinke na
gospodarstvo.

4.2 Stanje in trendi v svetu

Poslovne Sole se v svetu vse bolj povezujejo xotbitiimi in znanstvenimi institucijami.

Da bi poslovne Sole ostale vodilne pri izobraZzewagjavnih kadrov v menedZzmentu,
svetovanju, investicijah, bankah in drugih poslgianse bodo morale prilagoditi

12



spremembam v svetu. V svetu ze prevladuje trendsedaedno v& podjetij vkljucuje v
raziskave (povzeto po predavanju Margaret A. Nex)@6). Zavedajo se, da je za ohranjanje
konkurergnosti treba biti vse bolj kreativen.

V Ameriki obstaja in nastaja vse &/estitutov z novimi, inovativnimi nani izobrazevanja,
na katerih so ze diplomirali posamezniki, ki sokssneje uveljavili v raztnih panogah.
Poslovne Sole skuSajo v svojéne ndrte vkljuciti dizajnersko razmisljanje ze dlje kot deset
let, vendar so pri tem nekatere bolj, nekatere memesSne. »Harvard Business School's
course in Managing the Innovation Process«, »Na#tern's Product Development &
Design« in »Georgetown's Developing New ProductSe&vices« so vsi zelo priljubljeni
programi med MBA Studenti v Ameriki.

Danes poskusajo povezati dizajnerskéinarazmisljanja s poslovnim Studijem v t.i. Sole
dizajna (»design schools«). Pri predmetih se pajoestrokovnjaki iz razéinih podra@ij
(oblikovalci, inzenirji, trzniki) z namenom, da ragjo prototip izdelka, ki bi imel
komercialno vrednost. Studenti so tudi pri ocenbnemskih kazalnikov bolj kreativni in
bolj objektivni, saj gre pri Studiju za integracifazlicnih znanosti in podi®j in je lazje
natargneje opredeliti potrebe in povprasSevanje na trgu.

V Ameriki so strokovnjaki s podjetniSkega pogeoprisli do spoznanja, da so podjetniski
programi (MBA) nujno potrebni sprememb o0z. inovabignasnje podjetniSke Sole se vse bolj
zavedajo, da sta kreativnost in fleksibilnost glanrerili uspesnih menedzerjev. Da lahko
postanejo in ostanejo konkutem morajo dobro razumeti inovativnost in inovacije
Studentom podjetnidtva je treba omoiip da se natijo, kako si z oblikovanjem in
preizkuSanjem novih konceptov, ustvarjanjem novidigbvnih znamk za svoje izdelke, z
navideznim in reskdnim inoviranjem, lahko ustvarijo prihodnost.

Vse podijetniSke Sole bi moral&iti najbolj globalne in tehnolosko zahtevne inoysice
procese, s katerimi se Studenti kasnejéusego pri vodenju podjetij. Veliko fakultet ponuja
izobrazevanja za razvoj novih izdelkov in teaneth poltevanj o kreativnosti, nobena pa ne
uci, kako voditi kompleksne inovacijske procese.

Menedzerji bi morali biti sposobni inovacije vodkot poslovni proces, vendar pa je zal
danasnji izobrazevalni sistem usmerjen k produgiramdividualnih menedzerjev z enako
vsebino znanja, ki je v ¥ai primerov zelo teoretna in v danasnjem, hitro spreminjégon
se svetu, pogosto neuporabna.

George G. Daly, zupan mesta Georgetown (Amerikgg k2 let podeval na »NYU's Stern
School, je umestil inovativhost med glavne stikgedlje fakultete in jo uvrstil kot osrednjo
temo vseh izobrazevalnih programov. S tem je Zmabariti, da bo sposobnost razumevanja,
vodenja in upravljanja posledic inovativnosti enajbolj pomembnih kazalnikov uspeha
naslednjih generacij menedzerjev podjetij.
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Da bi se posamezne podjetniSke Sole med sebdkoaale, mnoge razpisujejo specializirane
programe po posameznih podib, kot so menedzment zdravstva, Sporta ipd.

4.3 Primeri razli énih specializiranih podjetniskih programov v
praksi

4.3.1 Rotmanov program

Univerza v Torontu je razvila posebencmax»integriranega razmisljanja« (a curriculum that
stresses »integrative thinking«), katerega glavm&ilnost je, da pri reSevanju dda@enega
kompleksnejSega problema uporablja ami akademske sfere/veje.

Ta program naj bi Studente podjetniStva dilakiako zgraditi nove, fleksibilne modele, ki bi
najbolje ustrezali globaliziranemu podjetniSkematay Ta nenavaden pristop se je izkazal za
uspesSnega, saj se je od leta 2001 vpis na progox@d za 30%, medtem ko na drugih
podjetniskih programih vpis upada. Zaradi uspeharfgram »integriranega razmisljanja«
financno podprla tudi Kanadska fundacija za upravljanjekrediti (Canadian Credit
Management Fondation).

Martin Rotman se je za tak ®ia podjetniSkega izobrazevanja ogllpko se je kot direktor
globalnega podjetja za strateSko svetovanje Morstateval s problemi in trendi svojih
strank. Podjetja so jih najemala za reSitev zapiletproblemov, ki jih niso mogli uvrstiti v
nobeno dejavnost. Zeleli so ljudi, ki bi bili spbsw reSevati kompleksne poslovne probleme.

Tudi v svojem podijetju je opazil, da so ljudje snéanim MBA Studijem (magistrskim
Studijem podjetnistva) manj fleksibilni v &iau razmisljanja, kot tisti, ki tega Studija Semis
koncali.

Studij integriranega razmisljanja poteka takole:

Prvi mesec se Studenti preko simulacijske igre a@pm kako pristopiti k integriranemu
razmisljanju. Prvo leto morajo Studenti opravifpiiziz »Osnov integriranega razmisljanja,
kar jim omog@a boljSe razumevanje procesa razmisljanja ind@uli@. Po opravljenem testu
se lahko odldijo, da se vpiSejo na program integriranega rajamif, ki poteka celo leto, ali
pa se odldijo za skrajSano obliko Studija, ki poteka kot tesld forum po kotanem izpitu v
spomladanskem semestru. Med drugim letom Studigiugkenti udelezijo izziva integriranega
menedzmenta, ki poteka na osnovi simulacij v obgke. 260 Studentov se pri tem razdeli v
manjSe skupine po pé&tanov. Direktorji 0z. vodilni ljudje iz razinih organizacij sodelujejo z
vsako skupino Studentov, ki mora simulirati pogggan pripraviti poslovne, marketinske ali
podobne n&te. Zanimivo je, da se vodilni ljudje odzivajo pavabila za sodelovanje pri
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takem nainu Studija nad ptakovanim, ker jim je delo s Studenti na tako kresti n&in
prijeten, zabaven in spragoc. Mnogi med njimi najdejo tudi bode, nadarjene kadre.

Za Studente drugega letnika podiplomskega Studigarozirajo tudi seminarje na temo
inovatinega razmisljanja, kjer predavajo zelo uspdsidje, kot so Michael Dell, lastnik
podjetja Dell in Alan G. Lafley, predsednik upradreizbe Procter&Gamble.

Ljudje, ki so sposobni integriranega razmisljargdjadje, ki jih zanima, kako delujejo drugi
ljudje in kako delujejo posamezne skupine ljudi.sboljudje, ki se vedno vprasSajo ali obstaja
Se kaksSna druga resitev.

4.3.2 Sola Rogerja Martina

Roger Martin je eden glavnih pobudnikov dizajnegekerazmisljanja na Fakulteti za
podjetniStvo Univerze v Torontu. Dodano vrednogti wi dizajnerskem pristopu reSevanja
problemov, ki pomeni integriran &ia razmisljanja in reSevanja problemov, ki ga jezmm
vkljuciti v vse komponente oz. faze poslovanja. Martig&ose zaveda, da konkurenca v
danasSnjem svetu veliko zahteva od kreativnostfleksibilnosti vseh kljdnih akterjev
poslovnega procesa, tudi menedzZerjev.

Roger Martin se skupaj z Rotmanom bori za nov fkidprogram, s katerim bi si Studenti
pridobili naziv MBD — Master of Business Designymesto naziva MBA — Master of Busines
Administration, saj v danasSnjem svetu, polnem sprein poslovno administriranje ni &e
dovolj za uspeh (po Rogerju, 2005).

4.3.3 Whitneyeva vizija dizajna

55 letni kanadan, Enter Patrick Whitney, je direktor IIT InStéutza dizajn v Chicagu.
Njegov cilj je pretvoriti dizajn v glavno inovacke metodologijo. S tem je postal tudi guru
integracij podjetniSkega in dizajnerskega raznig§a

Whitney verjame, da se podijetja daneg§ao z »inovacijsko praznino« (»innovation gap«).
Podjetja razpolagajo z naprednimi, tehnoloSkimidfira neomejenimi moznostmi za razvoj
prakticno cesarkoli, vendar pa jim primanjkuje empatije, dadzumeli, kaj trg 0z. potrosniki
dejansko Zelijo in pakujejo. To verzel oz. praznino je treba zapolimts tem zagotoviti
podjetjem najvisjo rast in visoko dékbnosnost.

Whitney meni, da lahko dizajnersko razmisljanje ygarboljsi, globlji in hitrejSi vpogled v
Zivljenje uporabnika in s tem pomaga podjetjem gmtkrivanju in zadovoljevanju novih
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potreb na trgu. Tradicionalni &ia izobrazevanja temelji na vizualnem podajanjurgaa
Studenti pa sedjo na skicah in modelih, ki so jih oblikovali dnjghamesto, da bi sami
izrazali svoje talente in ideje. Dizajna ne znagfukiti v kontekst podjetnistva.

Whitneyev model izobrazevanja je povsem dtega saj temelji na strategiji dizajna in
inovativnosti. Dobro opazovanje uporabnikov in zgjedprototipiranje Studentom pomaga
razumeti kaj si potrosnik zeli. Vzporedno z razwj@an prototipov se Studenti najo brati
bilance, kar je za uspesnega menedZerja nepoygcegljanje. Studenti se ndjo podajati
ucinkovite predstavitve v dizajnerskem jeziku, kan jomogda tudi boljSo komunikacijo s
potrosniki.

Zadnji program, ki ga Whitney vzpostavlja, je »cianagistrski« program (»dual master's
program«), ki povezuje dizajnerski Studij in podjgki Studij z namenom, da bi si Studenti
pridobili kar dve diplomi in sicer diplomo za dinan MBA diplomo. Studij bi za razliko od
tradicionalnega 4 letnega Studija, trajal le 2iefpol.

4.3.4 Koncept dizajnerskega razmisljanja (»designt  hinking«) — d.school

Inovativnost in dizajnerski & razmisSljanja nista eno in isto, vendar pa stadepovezana.
V danaSnjeméasu sréamo dizajn na vsakem koraku. Najdemo ga na naslaknveéine
revij, v izdelkih, ki jih uporabljamo, v storitvaly, blagovnih znamkah (Nike, Apple ...), v
komunikacijskih sredstvih oz. orodjih kot so ogJaBV oddaje, posterji, letaki ipd. Dizajn
ima maan vpliv na potrosnike in tega se proizvajalci ind@tja mnogokrat premalo
zavedajo.

Oblikovalci imajo zanimiv pristop reSevanja probl@mki ga imenujejo »design thinking«
0z. dizajnersko razmisljanje. Podjetja, ki vidijzan le v smislu izdelovanja zanimivih,
priviacnih in lepih izdelkov, ne razumejo dobro koncepizpherskega razmisljanja, saj se za
njim skriva mnogo vé

Dizajnersko razmi$ljanje se lahko uporablja za atlgl/anje in reSevanje gjega razpona
kreativnih ter poslovnih problemov in izzivov. Zanoga podijetja je tako razmisljanjecima
oblikovanja oz. ustvarjanja prihodnosti podjetjac¢N, kako Zelijo dos& nekaj kar Se niso,
pa bi zeleli postati oz. izdelati nekajesar Se nimajo, pa bi Zeleli imeti. Motorola npr.
uporablja koncept dizajnerskega razmisljanja zé&owanje novih strategij, Procter&Gamble
s tem konceptom oblikuje nove trge, vinarji v Napyalley ustvarjajo nove blagovne
znamke, Microsoft raziskuje nove tehnologije inetrg prihodnosti ter si pridobiva nova
partnerstva itd.
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Dizajnersko razmiSljanje je nov &a povezovanja s strankami oz. potrosniki, ki om&@go
boljSo komunikacijo. Je nov pristop za pridobivadm@brih partnerjev in poseben pristop k
inovativnosti.

Slika 2: Diagram interaktivhega razmisljanja

PODJETNISTVO

Marketin¥ke inovacije
(nove BZ, oglasi)

INOVACIJE <:> LJUDJE

Industrijski dizajn
(najfunkcionalnej$a inovacija)

TEHNOLOGIJE

Vir: Lasten, 2007.

Danes so ljudje (potrosniki), tehnologija, inovatdsét in ekonomija tesno povezani.
Potrosniki ponujajo odgovore na vpraSanja kaj ikokenovirati ter kakSne tehnologije so na
razpolago in kako jih uporabiti. Dizajnersko raziaisie pomaga pri komunikaciji med
glavnimi skupinami.

Zn&ilnosti dizajnerskega razmisljanja so:
- svet dojema skozico potroSnika,
- je potrosniSko usmerjen proces,
- prewuje dejanske potrebe na trgu,
- ustvarja izdelke, ki jih svet resmo potrebuje.

Dizajnerski proces je vedno bolj prisoten kot pdsik med gospodarstvom in tehnologijo.

V nadaljevanju so naStete in opisane tri pomembaze tlizajnerskega razmisljanja (»design
thinking«), kot jih opredeljuje Tim Brown:
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INSPIRACIJA: Od kje so ideje?

IzkuSnje so gorivo za inspiracije. ¥azkusSenj kot imaclovek, lazje najde nove ideje.
Dizajnersko razmisljanje za vir inspiracije upojaldvet, ki nas obdaja. Kiai so ljudje, ki
imajo nove ideje. Vse se @@ z empatijoCe ne znamo biti empdtii, kar pomeni, da se
vzivimo v vlogo drugih, potem nas ljudje okoli naslo tezko inspirirajo. Dobri menedzer;ji
morajo biti sposobni dojemati svet skozi drugih. Treba jih je naiiti kako iti v svet in
opazovati stvari skozi tujecp Pri konceptu dizajnerskega razmisljanja gre aaumevanje
ljudi na vseh nivojih. Treba je razumeti kaj ljudjelijo, kako razmiSljajo in tudi kaj atotijo.
Naprej je treba razumeti kako deluje socialna daugbsameznikov, druzba istih interesnih
skupin, kako se med seboj povezujejo in izmenjasa@a mnenja in alutke ter kako méni

so njihovi medsebojni vplivi. Na koncu je pomembrezumeti tudi kako se obnaSajo
posamezne kulture.

Poznamo vén&inov iskanja in odkrivanja idej:

- Analogne situacije: Kje Se lahko najdeS podobnarsgtsituacije?

- Notranje ideje, ki prihajajo od ekstremnih upordomw ki jih lahko razdelimo po
razlicnih  kriterijih kot so starost, izkusSnje v dokmih situacijah. Ekstremni
uporabniki so npr. otroci, ki so pogosto inspiracgobrih idej, ki pa jih je treba
pravilno ovrednotiti.

- Treba je iti v svet, opazovati, posluSati in preiziti razléne stvari, ki so lahko vir
inspiracij za nove ideje.

UDEJANJANJE: Imeti dobre ideje.

Osnovni namen je izdelati model ali prototip, d&kagemo, kaj smo dosegli in kaksen je
lahko Winek naSe ideje. Pri dizajnerskem razmisljanju pagre le za pripravo prototipa, da
se z njim dokazujemo in pridobimo sredstva za najlaazvoj, ampak, da se na prototipih in
modelih &imo o ideji in jo dodeljujemo ter razvijamo. O idgjse je treba vaas Witi, kar
najlazje storimo s prototipiranjem, ki mora bittrbiin winkovito, saj gre pri takem »idejnem
prototipiranju« za wv&kratne poskuse, ki pa niso nujno uspesni in neepej vedno do
koncnega izdelka. V dosedanji praksi so se mnogi ta&tgpipi hitro in poceni razvili v
konéne izdelke, nekaj pa je bilo tudi neuspesnih.

Namigi za dobro, hitro indinkovito prototipiranje:

- Treba se je hitroditi.

- Nujno moramo vedeti kaj kemo in kaj se zelimo néiti.

- Prototipirajte z najv§o mozno hitrostjo in poceni.

- Prototipi so lahko predmetni ali nepredmetni ($t@), vendar pa morajo imeti za
uporabnike neko novo dodano vrednost.
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Prava ideja je tista, ki jo lahko ovrednotiS skazlicne korake dizajnerskega procesa, ki so:

- veliko prototipov
- vrednotenje ideje (znotraj organizacije, v ner&sam svetu)
- Zivi prototip (pilotna oz. poskusna proizvodnja)

IMPLEMENTACIJA: Narediti iz ideje nekaj koristnega!

Mnogo dobrih idej se ne more uspesSno prebiti naz#&m@di razkinih politicnih, sistemskih,
proizvodnih ovir ipd. Pri tem si lahko pomagamoosgbnim mehanizmonpsipovedovanja
zgodbe«. Za razvoj in predstavitev dobre ideje je trebprpviti $e bolj$o zgodbd e zgodbo
dobro predstavimo svojim kolegom, partnerjem, delpem, itd. imamo we moznosti za
implementacijo svoje ideje na trgucadsih je zgodba tudi rezultat déémega projekta oz.
dolocene ideje. Dobre zgodbe nam lahko pomagajo prhjskakvirov za pridobivanje novih
idej. Koreni proizvod je pogosto namenjen rgniim uporabnikom in dobra zgodba je zelo
pomemben povezovaltien med njimi, saj jih lahko na enostaverinablizuje.

Razvoj novega proizvoda gre navadno skozi vseazefV prvi fazi i8emo ideje, nato
eksperimentiramo z njimi, v fazi udejanjanja jihofmtipiramo in na koncu imamo nov
izdelek, ki ga lansiramo na trg.

Napaka, ki jo ponavlja wina ljudi je, da ogromno energije porabi za udeajg ideje
(srednja faza)Ce nisi dovolj usmerjen na prvo in zadnjo fazo, poideja ne bo imela prave
vrednosti. Za uspeh je treba razumeti, da so ustaze enako pomembne pri iskanju in
izdelavi novih izdelkov, storitev, blagovnih znangkpcesov itd.

Pri konceptu dizajnerskega razmisljanja pa ne greal metodologijo, ampak je treba veliko
pozornosti nameniti tudi kulturi. Namen kulture @iza in inovacijske kulture je biti
inspiriran in inspirirati. Poznamo mnogodm@v, ki to omogdajo:

- ob¢utek, da si inspiriran, ker delas dobro,

- socialno usmerjeni problemi dizajna,

- iskanje novih druzbenih, poslovnih viog,

- n&ini, kako iskati nove ideje,

- pogostost eksperimentiranja in iskanja novih idej,

- inspiracija novih sodelavcev,

- inspiracija prostora (za kaj se ga lahko uporaipljaa kakSen nan — npr. projektne
pisarne),

- inspiracija ljudi v skupini, s katerimid@mo nove ideje,

- inspiracija razknih skupin (arhitekti, inzenirji, podjetniki ...).
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Koncept dizajnerskega razmisljanja je koncept, ptelem Zelimo ustvarjati in oblikovati
izdelke ali storitve, ki jih ljudje potrebujejo ielijo.

4.3.4.1 Bistvo koncepta

Ideja o d.school konceptu (po Bernardu ROt2006) se je zala razvijati pred tremi leti, ko
so glavni pobudniki ¥lanku Bussines week zasledili, kako je majhno pgeljeleo na novo
definiralo dizajnerski proces s tem, da so polegmadelkov ustvarjali tudi nove storitve in
izkusnje. To je spremenilo &ia inoviranja podjetij po vsem svetu. Bistvo kontemaj bi
bilo, da univerze oblikujejo »T-ljudi«, ki so spdso horizontalnega dizajnerskega in
vertikalnega analignega razmisljanja.

Slika 3: »T-oseba«

Empatija za druga podrocja

yilpoipod yiusnisueuz
eu afueuz oualjqojbod

»T-oseba«

Vir: Roth, 2006.

Na Stanfordski univerzi so z donacijami ustanovtiasso Plattner Institute of Design« kjer
se Studenti &ijo drug od drugega, si pomagajo in pridobivajojegddkatere poskusajo &im
krajSemcasu tudi udejaniti.

% Bernard Roth je profesor na Institutu za dizajrStenfordski Univerzi, kamor je pridel iz New Yorleda
1962. V d.school koncept je prinesel mnogo bogakhSenj na podrju dizajnerskega izobrazevanja. V svetu
je znan kot raziskovalec na podjwkinematike in robotike.
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Ljudi lahko v katerikoli organizaciji segmentirangiede na odnos, kar je prikazano v
spodnjem grafu. Cilj je usmeriti ljudi tako, da lmod razvojem smislu pristali v desnem delu
grafa. Optimalen je zgornji desni del grafa, kjerlgidje opredeljeni kot »iskalci poti« in
morajo ustrezati pogojem visoke udelezenosti vgsaadn dolgorénega nartovanja.

Slika 4: Segmentacija ljudi po vedenju

Segmentacija ljudi po vedenju

dolgorocen pogled

Sanjac Iskalec poti
nizka visoka
udelezenost udelezenost
Gledalec Organizator

kratkoro€en pogled

Vir: Roth, 2006.

Cilj dizajnerskega razmiSljanja je prepoznati potrein se popolnoma posvetiti
zadovoljevanju te potrebe. Sledi proces imenovd®Oxl— izrazaj, testiraj in obnavljaj. V ta
proces je treba kdaj tudi podvomiti in ga dvomomnmgrno prilagajati.

Proces dizajnerskega razmisljanja je sestavljen iz:

- Prepoznavanje potreb.

- Usmeritev k zadovoljevanju zaznanih potreb.

- Bodi neumen!

- ITO - Izrazaj! Testiraj! Obnavljaj!

- Prilagajanje procesa dizajnerskega razmisljanja.

Prepoznavanje potrebe: treba je najti problem, & mpritegne. Problem je lahko tudi
priloznost. O danem problemu (ali priloZnosti) jeba ¢im ved poizvedeti in ga jasno

definirati. Projekt brez jasno definiranega proldeie kot podjetje brez jasne strategije.
Studenti in ljudje v praksi pogosto ne vedo natankaj problem, ki naj bi ga reSevali, sploh
predstavlja.Ce pozornost in trud nista usmerjena k zadovoljavamptreb, ne moremo

pricakovati finartnih nagrad in vzpodbud.
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»Bodi neumen!« Danes se to od Studentov le redktexa, zato si Studenti ne upajo pokazati
svojega neznanja in so prikrajSani, da bi seitialaar jih zanima in si zelijo vedeti. Pametno
je biti »profesionalni idiot«. Ljudje nam¥eveliko raje pomagajo tistim, ki ne vedo ali pa se
vsaj delajo, da ne vedo kot tistim, ki se delajmptme. Nobena informacija danes ni atlve
Treba je znati izkoristiti poti po katerih pridendo njih, jih znati prefiltrirati (préistiti) in
dvomiti v svojo konvencionalno modrost.

Eden od ciljev procesa dizajna je takojsSnje geasjé resSitev, kar nimo razlikuje dizajn od
raziskav. Pri raziskavah Student na doktorskem rarag dve leti in pol Studira tezo in
problem, da ga v celoti razume, Sele nato v pal $&uSa priti do reSitve. Pri dizajnu gre za
ucenje skozi delo in proces, ki sta v stalni vzporguivezavi.

Dizajn je proces, ki je bolj kontinuiran ter celbin ne, kot veéina ostalih ved, redukcijski ali
strogo zé&rtan. Ena najpomembnejSih stvari pri dizajnu jeppt@anje, da smo na boljSem,
druga pa, da za vsak problem obstaj& m®znih reSitev in ne le ena sama. Bolj kreativho
iskanje moznih reSitev oz. odgovorov pripelje dolj bovalitetninh in boljSih kornih
rezultatov. Ideje je treba testirati v pravem olal s pravimi orodji¢emur lahko réemo
tudi prototipiranje.

Pri dizajnu je treba delati z neko mero negotoyasij obstaja wvemoznih reSitev problema, v
knjigah je reSitev samo ena. Problemi se navezumajuoe razlicnih, a med seboj povezanih
podraij. Kolic¢ina danih informacij je spremenljiva in pogosto juklje ve& razlicnih
disciplin. Dizajn vkljituje drug&en n&in izrazanja in razmisljanja, ki se razlikuje odijsko
analitcnega. Delo je eksperimentalno, sama pot do repave lahko vé vredna kot reSitev
sama.

Dizajn lahko primerjamo z zivljenjem. V Zzivljenje jveliko odgovorov in ni gacbenika na
svetu, ki bi nam pokazal, kateri so pravilni alipa&i. Ta simetrija se kaze v tem, da je
zivljenje v bistvu skupek aktivnosti, usmerjening§evanju dizajnerskih problemov.

Pri konceptu dizajnerskega razmisljanja je pomemdlginsko delo, ki ga je v danasnjem
izobrazevalnem sistemu @&lkino premalo zaradi zmotnega prépnja, da je delo v skupinah
goljufanje in potuha posameznikom. V vsaki posldkaniieri se sré&ujemo z razkinimi ljudmi

in skupinami, s katerimi je treba znati komunidiraato je pomembno, da se komuniciranja
med razlEnimi interaktivnimi skupinami naumo Ze vcasu Studija.

Pri dizajnerskem procesu je treba biti osredetona zadani problem. Vedeti je treba kaj,
kako in zakaj se nekaj dela. Do nedavnega je hileniring splet tehnoloSkega in
ekonomskega vidika, sedaj se jima je pridruzilcEeseski vidik. Presek teh treh vidikov
zdruzuje dizajn (Slika 7: Shema dizajnerskega @pstreSevanja problemov). Ni pomembno
ali gre za problem visoko tehnoloSkega éaa ali ne, treba je opazovati ljudi v vsakdanjih
situacijah. V€& pozornosti je treba posvetiti potrebam na indigldu ravni in se prilagajati

22



Zeljam posameznih kupcev. Treba jih je podrobnaoditiesaj se pogosto dogaja, da tudi sami
ne vedo kaj zelijo, zato to tudi tezko predstainjpojasnijo.

Za pregevanje kupcev lahko uporabimo metode kot so:

- spraSevanje (privabiti ljudi k sodelovanju, da 8imgih pridobili informacije, ki nas
zanimajo),

- opazovanje (kaj ljudje gmejo v vsakdanijih situacijah, kako se odzivajo akéene
spremembe ipd. Pri opazovanju ljudi je treba spjaiijihov dom, njihovo druzino,
kraje, ki jih obiskujejo, njihovo lastnino, &iae prezivljanja prostegé&sa in njihova
rutinska opravila.),

- ucenje (analiza konceptov in \@&$ opazovanja s pond informacij),

- preizkuSanje (izdelava orodij, s katerimi se jgdaziveti v izkuSnjo uporabnika).

Slika 5: Metode raziskovanjatloveskih navad

makro
?
_'
raziskovanje < video
trzis ¢a § etnografija
PRILOZNOSTI in POTREBE
jasen < »  nejasen
ciline opazanja
skupine
v
mikro

Vir: Roth, 2006.

Glavna ideja celotnega dizajnerskega procesaaj@richjem sodelujejo ljudje oz. potencialni

kupci. Dizajn mora biti narejen za resme potrebe ljudi, sicer se lahko izkaze za
neuporabnega in nezelenega. Vidik posameznega lupkaaje pri dizajnerskem procesu

eden najpomembnejsih vidikov, na katerem sloniaédgija in ustvarjanje dobka.

V realnem okolju obstaja stopnja neskladja meda#ndljin prakovanji razlénih ljudi.
Ljubitelji tehnologije imajo radi zapletene diae uporabe, katere hitro obvladajo, na drugi
strani pa so uporabniki, ki bi ra&im bolj enostavne, uporabne in cenovno ugodne kedall
storitve. Na trgu se je treba vedno bolj prilagajatividualnim Zeljam in potrebam. Pri
iskanju novih idej in inovacij je pomembno, da aesho interdisciplinarne skupine.
Posamezniki z razinih podraij in razlicnimi strokovnimi znanji lahko skupaj najdejo bolj
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ucinkovite in uporabne reSitve, saj imajocugporabnega znanja kot posamezniki s podobnim
znanjem.

5 OPIS D.SCHOOL PROJEKTA YV SLOVENI

Danasnje okolje zahteva neprestano inoviranjekang novih reSitev. Inoviranje je kijno,

da lahko tekmujemo na trgu in prezivimo na dold. loslovne Sole (b.schools oz. business
schools) ustvarjajo kompetentne administrativndgwoeze, ki so odéini izvrSevalci, pri tem
pa je velik problem ta, da je veliko pomanjkanjedivnih ljudi, ki ustvarjajo novo znanje in
reSitve ter s tem prinaSajo ustrezno dodano vrédreopotencialne potroSnike. Kreativnost in
sposobnost inoviranja ter iskanja novih reSitevasm vedno bolj iskane sposobnosti na trgu
dela, saj iz informacijske dobe prihajamo v ustdag druzbo, kar je opredelil ameriski
ekonomist Richard Florida.

V danasSnjem okolju obstaja potreba po spodbujgoyi k ustvarjalnosti in zagotavljanju
ugodnih razmer za inoviranje. Treba je sprememwioten izobraZzevalni sistem in konkretno
spremeniti miselne vzorce kfnih nosilcev izobraZzevalnega sistema. Zavedate $eepa, da

je inovativnost v smislu novega, boljSega izobrabeega sistema, s katerim bi se spodbujalo
podjetnistvo med mladimi, eden kipih elementov gospodarskega razvoja, ki se ji v
Sloveniji posvéa premalo prave pozornosti. V Resoluciji o Naciaeah raziskovalnem in
razvojnem programu Slovenije za obdboje 2006-2GL6tn 210 je jasno opredeljeno, da:

- slovenske univerze glede kvalitete in konkdressti zaostajajo v mednarodnem in
evropskem merilu,

- se pri vzgoji in izobraZzevanju v celotnem Solskemtesnu premalo spodbuja
ustvarjalnost, originalnost, krinost in samostojnost,

- daje visoko Solstvo premajhen delez v inovacijslgstemu drzave in ima velik osip
ter predolgo trajajostudij,

- je raziskovanje na visokoSolskih organizacijah vstumzahtev akreditacije programov
(Se zlasti doktorskih) in povezave s pedagoskincggom sistemsko neurejeno,

- je priliv strokovnjakov tehinih in naravoslovnih usmeritev nezadosten,

- je premalo znanj s podtipinovacijskega menedzmenta in podjetniStva,

- Studenti dobijo preSibko znanje o upravljanju imjetniStvu, pravu in ekonomiji,

- ni prehoda strokovnega kadra tefmiln in naravoslovnih usmeritev iz poslovnega
sektorja v pedagoski proces visokega Solstva,

- premalo Slovencev oziroma Slovenk Studira na vddilmiverzah predvsem v ZDA,
pa tudi v EU.

D.school koncept uposSteva vse pomanikljivosti tteaga stanja v izobrazevalnem sistemu in
jih skusa z novimi idejami in izobrazevalnimi meaoa spremeniti in s tem pospesiti razvoj
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slovenskega gospodarstva. S svojimi idejami je eklprEnih nosilcev sprememb togega
izobrazevalnega okolja, saj na zelo inovativertimazobrazuje sposobne in talentirane
Studente in jih &, kako kreativno in interdisciplinarno reSevatakdanje probleme. Bistvo

koncepta d.school sta dizajnersko razmisljanjeatgbipiranje. Z dizajnerskim razmisljanjem
se na svet odpira povsem nov pogled na reSevaoi@epnov, pricemer moramo upoStevati

tri vidike:

- tehnoloski vidik, kjer je kljana tehnéna izvedljivost,
- poslovni vidik, kjer je kljgna ekonomika in
- uporabniski vidik, kjer je kljgna uporabnost 0z. zazelenost.

Presek med vsemi temi tremi vidiki je dizajnersksp k reSevanju problemov.

Osnovna ideja d.school koncepta je iskanje rezgedol@ene probleme. Osredd@en je na
iskanje reSitev, ki so za potencialni trg uporalmeazelene. Sestavljen je iz¢évkljucnih
elementov, ki jih lahko identificiramo kot:

- OPAZOVANJE in FOKUSIRANJE na potroSnika, pdemer je pomembna
antropologija in empatija, ki sta opisani v nadzdjeju,

- DIZAJN kot pot do inovacij,

- INTERDISCIPLINARNOST kot povezanost raziih podra@ij in vej znanja,

- TIMSKO DELO, da se oblikujejo skupine strokovnjakox razlicnih podrd@ij
(oblikovalci, inzenirji, ekonomisti ...), ki s porje mentorjev (profesorji iz razinih
smeri in drugi strokovnjaki) &jo reSitve na zadane probleme,

- PROTOTIPIRANJE kot najbolj pomemben del celotnegadepta.

Kon¢na in glavna dodana vrednost procesa pri d.schoakcdptu je ta, da udelezenci
spremenijo svoj pogled na svet.

Ideja o d.school konceptu se jetek razvijati, ko se je skupina eminentnih profgsona
Stanfordski univerzi zsela pogovarjati o tem, kako spremeniti star sisteabrazevanja.
Glavni pobudnik koncepta je bil prof. telinih znanosti David Kelley, ki je tudi ustanovitelj
podjetja Ideo, ki pomaga podjetiem inovirati na agierski nain. Kmalu po uvajanju
koncepta na Stanfordski univerzi so dodano vrediesgega zaznale mnoge svetovne
univerze in zé&ele s podobnimi projekti.

5.1 Zasnova koncepta d.school v Sloveniji

D.school predmeti so se kot prototipni predmetekanomski fakulteti pojavili v Studijskem
letu 2005/2006. Glavna pobudnika in iniciatorja ojeeega koncepta sta prof. AleS \¢ah
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iz ekonomske fakultete in prof. SaSa Machtig izAlID.school predmeti so interdisciplinarni
predmeti, ki obravnavajo razha podrgja in teme v sodelovanju z uspesnimi, inovativnimi
podjetji, ki dnevno i&jo nove izzive na trgu. V letih 2006-2007 so vjgktu sodelovala
podjetjia Ultra, Our Space, CosyLab in Stanovangkid. K projektu pristopa vse &e
priznanih in uspesnih podjetij kot so Gorenje, Smgvbava, Pipistrel, Iskratel, itd., iz katerih
s Studenti sodelujejo strokovnjaki ra&rih podr@ij in tudi vodje akademskih, raziskovalnih
in podpornih institucij.

Namen koncepta je predstaviti dizajnersktinaazmisljanja in pou&ti interdisciplinarnost
izobrazevanja, pri katerem se sistedraii obravnava vse faze dizajnerskega procesa.
Dolgoraten namen d.schoola je postati nekakSen most, E&napovezuje univerze (Solstvo)
na eni in poslovni svet na drugi strani. Tako svezim dotokom novih znanj nadgradi ze
obstoj€a podjetja ali generira nova, ki bodo s svojo utmkgponudbo vodilna v svetovnem
merilu in tako osnovala platformo za rast in premomost celotnega slovenskega
gospodarstva.

Cilj koncepta d.school je vzpostaviti mrezo prgiath laboratorijev in delavnic, v katerih
bodo interdisciplinarne skupine strokovnjakov imd&ntov reSevale konkretne projekte,
naloge in probleme razhih industrij in tehnologij v obliki »prototipnitpredmetov«, zbranih
okoli raznovrstnih sorodnih tehnologij. V takih edmetih bodo posamezne skupine razvile
delujcte prototipe reSitev problemov iz praks. Nala za prototipne predmete bodo izhajala
iz projektov, poslovnih priloznosti in izzivov ndopalnem trgu, ki jih bodo definirala in
podala podjetja iz Slovenije ali drugih drzav, gk tudi domé&e in tuje fakultete in
raziskovani inStituti. Rezultati bodo tehnoloSkielpoji, novi izdelki in storitve ter nove
reSitve v obstoj&h ali novih inovativnih podjetjih.

Slika 6: Koncept d.school
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Vir: Vaheig, 2006.
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Sola dizajna d.school, ki se gradi v Slovenijingenek nain tudi prototip, ki se iz leta v leto
izboljSuje, nadgrajuje ter Siri po vsej drzavi. Batek pri izobrazevanju je na vsebini. Kot
najpomembnejSi del Studija je izpostavljen prosesje vsebino danes, pri tako dostopni in
razviti informacijski tehnologiji, mozno najti poed. Pri d.school konceptu je bistvo v
razvijanju sposobnosti opazovanja ljudi, pridobjeastvari, komunikacije, skupinskega
razmisljanja ter &enju preprostega testiranja in gradnje modelgvptototipov. Kot
osrednjo metodo pri reSevanju problemov se izpjatdizajnerski pristop, ki je v pre&scu
(1) ¢lovesSkega, (2) poslovnega in (3) tehnoloSkega aigitoblemov.

Slika 7: Shema dizajnerskega pristopa reSevanja ptdemov

ORGANIZACIJA
PROIZVODNJE

OBLIKOVANJE
OBNAS ANJE ORGANIZACI)

Vir: Prirejeno po Stanford Institute Of Design 080

S prikazanim pristopom se zeli razbiti uveljavljemo v praksi moéno prisotno n&elo

tekmovalnosti in Idevanja glede na stroko in spodbuditi tako Studéotetudi akademski
kader in predstavnike gospodarstva, da @@ wirug od drugega in skupajégjo resitve za
probleme. Bolj je skupina heterogenagjage verjetnost, da bo odkrila nove, drtiga resitve
za probleme.

D.school je pristop, ki spodbuja interdisciplinashoin brezpogojno sodelovanje med
razlicnimi strokami in promovira prakino reSevanje problemov, ki poteka preko izdelave
prototipov. Ideja je, da se zamiSljene reSitua hitreje testira s kaimimi uporabniki. Tako
d.school pristop ¢i razlicne n&ine prototipiranja, kjer ne gre le za izdelavo diih ali
virtualnih maket ali modelov reSitve, tendvge treba uposStevati tudi ekonomske in druge
vidike. Pristop potevanja in poudarki so na ragiih programih razéini, zato je treba
program dela posebej prilagoditi za delo na tagh fakultetah. Pri tem je zazeleno, da
nosilci programe pripravljajo skupaj in tak&ionbolj izkoristijo mozne sinergije.

Delo pri d.school predmetih poteka zelo prakb. Uporabljajo se sodobna orodja za

komunikacijo (predvsem googlova), gemer se Studentom ze naetku prikaze celo vrsto
moznosti aplikativne rabe sodobnih internetnin @Qroki so v pom& predvsem
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znotrajskupinski komunikaciji (Skype, gmail, ostgl@oglova orodja). Oblikovati je treldgan
bolj interdisciplinarne skupine, kar pomeni, da ke sestavljajo Studenti iz raaiih
fakultet, kar jim omogé&a uporabo razinih znanj in raztino percepcijo dokenega problema
in resSitve. Od skupin se pakuje napredek vsak teden izvajanja predmeta, kizgmalci
sproti nadzorujejo. \@no dela se lahko opravi na vajah, nekaj pa tudna@an v podjetjih, ki
sodelujejo pri posameznih projektih. Resitev, ksjadenti razvijejo in ob zakljlu projekta
tudi predstavijo, mora biti sprejemljiva s treh ikiov: tehnthega, ekonomskega ter
uporabnega.

5.1.1 Antropologija kot bistvena veda pri zasnovane  m konceptu

Antropologijd je veda osloveku, ki pri svojem protevanju uporablja in kombinira rastie
pristope in discipline s ciljem, da bi raziskalaltlto, ki jo je treba razumeti v najSirSem
pomenu besede kot &ia Zivljenja. Pri kulturi govorimo o kulturi narogd@osamezne drzave,
skupine, religije, podjetja, organizacije itd.

Antropologija se od drugih znanostcigredvsem po uporabi etnografskih metod,derner

je etnografijo treba razumeti kot proces odkrivaimja opisovanja posamezne Kkulture.
Etnografija skuSa odgovoriti na vprasSanje kakojguaz. posamezne skupine gledajo na svet
in kakSno gledi®& oz. zorni kot zavzemajo (»point of view«). Etrafga zahteva terensko
delo, kjer zajema celosten teren, zaréear sta antropologija in etnografija vse bolj
uporabni tudi v poslovnem svetu.

Poslovna antropologija (»business anthropologyfmate anthropology«) pomeni prenos in
uporabo etnografskih metod v ptewanje podjetij, potroSnikov, poslovanja ipd.
Najvetkrat se antropoloSke metode uporablja pri:

- marketingu in analizah vedenja potrosnikov,

- analizah organizacijskih kultur in teorij,

- mednarodnem poslovanju, predvsem mednarodnem rmket medkulturnem
menedZmentu in medkulturni komunikaciji.

Etnografija je metoda terenskega dela, ki temeljnaslednjih praksah:

1. opazovanje z udeleZzbdparticipacija v zivljenju drugih ljudi),

2. uéenje od informatorjev (»informants«), ki se danes imenujejo tudi svetcval
(»consultants«),

3. izvajanje intervjujev (formalni ali neformalni),

* Povzeto po predavanju o Antropologiji, Bezjak Alan(10.11.2006, Ljubljana.)
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4. pisanje dnevnikov oz. pordil terenskega dela/opazovanja (na razpolago salrtev
pripomaki: prenosniki, fotoaparati, kamere).

Zelo pomembna elementa etnografskega raziskovengodelovanje (& zelo tesnega dela
z drugimi) in empatija (mbvziveti se v drugega posameznika, skupino ingm kolikor je
mozno odmisliti svoje lastno misljenje in kultudg bi lahkatim bolje razumeli drugega).

V nadaljevanju so opisani primeri nekaterih znapddjetij, ki so za boljSe razumevanje
obstoje€ih potreb na trgu najela antropologe, ki séirema sodelovali kot »prevajalci« med
potrosniki/uporabniki in dizajnerji ter inzenirji.

1. XEROX: Antropologinja je sodelovala v laboratorkjer so poskusali zgraditi sistem,
ki bi ljudem omogoal uporabo zapletenih strojev. Po opazovanju upokal je
priSla do ugotovitve, da je pri kopirnih strojihjpamembnejSa enostavna uporaba. Od
takrat imajo vsi njihovi kopirni stroji zeleni gumki omog@a enostavno kopiranje.

2. MICROSOFT: Najeli so skupino antropologov, ki soampvali ljudi pri uporabi
Worda in Excela.

3. HP: Antropolog je 3 leta opazoval izbrano druzimouporabi telefonov.

4. GM: Antropologinja je opazovala zaposlene, da botagila, kaj je narobe v
socialnem odnosu med zaposlenimi.

5. INTEL: Najeli so etnografa, ki od Zatne faze sodeluje pri razvoju in oblikovanju
proizvodov. Njegov cilj je ugotoviti, kako je bimekdo drug: tako je nekajasa
opazoval in ugotavljal, kako je biti najstnik.

Skratka, da bi lahko razumeli, kaj drugi potreboijenoramo razumeti njihov tia vedenja,
njihovo kulturo, zato pa moramo opazovati drugesenr od njih diti. Ve¢ se nauis od
drugega, bolj ga razumes in ves, kaj Zeli, in tEkage oblikujeS storitev oz. produkt, ki ga
uporabnik/potroSnik zeli.

Faze etnografskega raziskovalnega dela:

1. faza:PRIPRAVA

- razumeti politiko in kulturo organizacije, trga,

- Spoznati se s sistemom in njegovo zgodovino,

- postaviti zéetne cilje in pripraviti vprasanja, na katera zelinmeti odgovor,
- pridobiti dostop in dovoljenje za opazovanje oma intervju.

2. fazaTERENSKO DELO

- vzpostaviti stik z menedzerji in uporabniki,

- opazovanje oziroma intervjuvanje uporabnikov akbdnem mestu in zbiranje,
subjektivnih/objektivnih kvalitativnih/kvantitativh podatkov,

- slediti vsaki smeri, ki se pojavi pri opazovanju,
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- dokumentirati svoje opazovanje (prenosiuralnik, fotoaparat, kamera ...).

3. faza:ANALIZE

- zdruziti zbrane podatke v Statnke, tekstovne in multimedijske baze podatkov,
- kvantificirati podatke in zdruziti statistike,

- zmanjSanje in interpretacija podatkov,

- natagno opredeliti cilje in uporabljen postopek.

4. faza:POROCANJE
- uposStevati razéine javnosti in cilje,
- pripraviti porailo in predstaviti ugotovitve.

Studenti d.school koncepta bodo znotraj svojih skupziroma med skupinami z istim
projektom intervjuvali drug drugega, ptiemer bo enclan skupine nastopal v vlogi
intervjuvanca, drugi bo intervjuvan, tretji bo gisalnevnik« oziroma potilo terenskega
dela, ostalilani se bodo razdelili med zgoraj omenjene nal®&yé&zi priprave bodo morali
pregledati informacije na podfjp njihovega projekta na spletu, pripraviti vprgsaza
intervjuje s strokovnjaki iz podjetij in drugih isicij. Nato sledi terensko delo kjer morajo
Studenti vzpostaviti stik z menedzerji in uporalpndpazujejo in intervjujajo uporabnike na
delovnem mestu, zbirajo subjektivne/objektivne kasivne/kvantitativne podatke in
dokumentirajo vse svoje izsledke. V fazi analizéonadruzijo in oStevdijo zbrane baze
podatkov, prefiltrirajo najpomembnejSe in natam opredelijo cilje in uporabljen postopek.
Zadnja faza je faza patanja, v kateri morajo Studenti pripraviti poiio in predstaviti svoje
ugotovitve. Tako se na konkretnih primerih &guaplikativhe uporabe etnografskih metod.

5.1.2 »Brainstorming« (mozganska nevihta)

N&acin, kako priti do dobrih idej, je da ustvari$ valikdej, kar je bistvo brainstorminga ali
“mozganske nevihte”. Gre za ve®, tehniko intenzivhega generiranja idej, kateeazdi
enostavna in obvladljiva, a je v praksi pogostoceyezapletena. Viharjenje mozganov je
najpogostejSa tehnika za spodbujanje ustvarjalnegaljenja. Je skupinska tehnika
ustvarjalnega misljenja, ki jo je leta 1941 izna8kelx F. Osborn.

»Brainstorming« je drugi korak v procesu inoviraniedi opazovanju in antropoloSkim
metodam, kjer se ustvarja nek skupek podatkovanaakov glede obravnavanih problemov,
iz katerega se nato zajema ideje, ki pripomorejbok dinamtnemu in produktivnemu

»brainstormingu«. Le-ta je lahko zelo zabaven, &wjo¢, a ga je kot korak v procesu
ustvarjanja inovacij treba jemati zelo resno. Umpga»braistorminga« je v zadnjetasu

postalo trend v mnogih podijetjih, mnogi strokovmjal so iz njega razvili pravo znanost.
»Brainstorming« ni navaden sestanek, na kateremrgepisan dnevni red in vrstni red
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govornikov. Sogovorniki morajo biti vijudni in spitj/i do ostalih udeleZzencev. Navadno
lahko »brainstorming« traja nafz€0 minut, saj se v teasu generira najéekoristnih idej.
Prav tako je pomembna lokacija samega »brainstgHakn Mnogi za svoje »brainstorming-
e« zmotno zapravijo veliko denarja (najem prestizglamuroznih, dragih prostorov), kar je
povsem nepotrebno. »Brainstorming« je motor zaeiddjlahko reSijo mnoge probleme, tako
v zgodnjih fazah projekta, kot tudi kasneje.

Navadno »brainstorming« poteka v naslednjem zapared

Ogrevanje mozganskih celicki je nujno v primerih, ko:

- je skupina prvi skupaj,

- skupina ne uporablja redno tehnike mozganske reviht

- je skupina obremenjena z zadevami, ki niso povezaastavljenim problemom.

V poma pri tej fazi so lahko sprdégjoce besedne igre ali doe naloga v povezavi z
zastavljenim problemom (primer: razvijanje novilrelogij za igrée (»toy industry«)—
pred »brainstorming-om« ol3&mo trgovino igré).

Izostritev bistva

ZaCeti je treba z dobro zastavljeno tezo, vpraSangavykom ali trditvijo. Dobro zastavljen
problem, povzet v stavku ali vprasanju, je lahkooy& za odlien z&etek »brainstorming-a«
in vedno omogéa vrnitev k prvotnemu problemu.

Sprotno evidentiranje idej

Osnutke vseh idej je treba zapisovati na papikgiy stene, table ipd. z barvnimi flomastri
ali z drugimi vrstami pisal razinih barv. To je treba delati hitro, tako da so gkpin skice
vidne vsem udelezencem. S pafjcevidenc se ideje ohranijo, sicer obstaja velikgetnost,
da se pozabijo. Pomembno je tudi, da si vodja dadbege pri sebi ozna, da se lahko
kadarkoli vrne nazafe predvideva, da so vredne dodatne pozornostidgtfa »Jump, glej
spodaj).

Osteviléenje idej

Namen je dvojen

- sluzi kot orodje za motivacijo udelezencev (nprm@ 100 ide)),
- omogaa ve&jo preglednost nad podanimi idejami

Jasna pravila

Kritiziranje idej in razpravljanje o idejah je ppdanoCe zatremo idejo neke osebe Ze na
za’etku, kasneje od nje ne moremad v@icakovati navduSenosti in nagnjenosti k iskanju
novih idej, saj se v ljudje v strahu pred kritikage ne oglasajo ¥e Bistvo brainstorminga je

v kvantiteti idej.
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»Build and Jump« strategija
Vsak »brainstorming« poteka po kontinuirani seszjponov in padcev »idejnih krivulj«.
Vodja mora prepoznati cikinost teh krivulj in glede na njih voditi proces almstorming-a«.

BUILD - faze (1)— (3)
JUMP — faza (4)

Slika 8: Cikel idejne krivulje, ki se v posameznenybrainstorming-u« ponovi vetkrat

Idejna krivulja

(1 cikel)

ldeje

ﬁas
Vir: Vahei¢, 2007.
Fiziéna ponazoritev idej
V zadniji fazi »brainstorming-a« se ideje prenegeototipe, t. j. risanje diagramov, skic, risb,

nartov, sprotno prototipiranje (enostavni, preprostiodni, ogrevalni prototipi), raba
razlicnih materialov, prehod iz 2-D v 3-D razmis$ljanjeustvarjanje 3-D modelov.
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Slika 9: Faze mozganske nevihte

) D
ReSevanje poskusnega Predstavitev [ Proizvodnja idej Vrednotenje
problema glavnega problema | idej
J Y,
Ponovna definicija Izdelava seznama
glavnega problema predlogov

Vir: Pecjak, 2001, str.42.

5.1.3 Prototipiranje

Prototipiranje je del celovitega razvoja izdelkaotBtip je priblizek bodéega izdelka, ki je
namenjen &enju, spordanju, preizkusanju, zbiranju povratnih informa@genjevanju in
izpopolnjevanju pred nadaljevanjem procesa raziagalka. Analiténi prototipi so najbolj
prilagodljivi, fizicni pa omogo®ajo zaznavanje nepredvidenih obnaSanj v realnerjuoimo

Zavbiju, Ljubljana, 2007).

Vrste prototipov glede na stopnjo abstrakcije agedhanja:
- analiténi (en&ba, skica ...) in
- fizi¢ni (model, maketa, otipljiv izdelek).
Vrste prototipov glede na celovitost:
- delni (Se ne deluje v praksi, npr. plastj miniaturni model traktorja) in
- celoviti (ze deluje v praksi, pilotni prototip prgthvno proizvodnjo).

Izdelava prototipov je lahko:
- racunalniska (3D modeli)

- hitraizdelava (fizini prototipi)

Prototipiranje je treba planirati, da se izognemarkni in ¢asovni potratnosti.
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Nacini izdelave:

a) fizicnih prototipov:

- rezkanje mehkih materialov (les, stiropor, penanerska plastika) — korekten 3D
model,

- laserska stereolitografija (fotopolimeri) — korekt@D model,

- kocke Lego, plastelin, papir, stiropor za izdelguototipov za interno predstavitev
konceptov v zéetni fazi razvoja izdelka,

- risanje zgodb,

- igranje vlog (prototip za storitve).

b) analiténih prototipov:
- 3D raunalniski modeli (ginkovita vizualizacija, uporabno za iz fizikalnih
lastnosti, za inzenirske analize, simulacije tauh situacij ipd.),
- enostavne skice.

Planiranje prototipov:
- definicija namena,
- dolotanje stopnje izpopolnjenosti prototipa,
- nart preizkusanja,
- ¢asovni plan.

Preden zénemo s prototipiranjem je treba ovrednotiti koristi stroSke, ki nastajajo pri
prototipiranju in oceniti dejansko verjetnost uspghnojekta. »Preprosto, poceni in uporabno«
naj bo glavno vodilo prototipiranja.

Eksperiment je najbolj kla&n n&in, ki ga za svoje inovacije uporablja inovator.j\gje
inovacije so se porodile prav iz eksperimentiraégapomislimo npr. na Thomasa Edisona, ki
je nek@& zapisal: »Ni mi spodletelo. NasSel sem Selectisainov, ki ne delujejo«. Ko
govorimo o inovacijah, pa ni nujno, da so ekspenineekaj genialnega. Za dobro inovacijo
je treba imeti le veliko veselja do trdega deldikeeinspiracije in veliko radovednosti.

V podjetju Ideo eksperimentiranje pomeni protofipje, prototipiranje pa je glavno orodje za
inovacije. Brez prototipiranja si je tezko zamislda bi ideje dobile pravo vrednost na trgu.
Danes je s pongo razlicnih tehnik in razvite tehnologije, ki jo imamo razpolago, mozno
prototipirati pravzaprav vse, od storitev, procesoinih prijemov, do izdelkov. Zavedati se
je treba, da prototip ni nujno nekaj otipljivegal@pega. Prvi prototipi so lahko zgolj skice,
kartonasti modeli, modeli iz Lego kock, filmi, araaije ipd., ki jih je mogee izdelati v zelo
kratkemc¢asu in z minimalnimi sredstvi. Za dober prototigrpbujete dobro idejo in veliko
kreativnosti. Neobdelani, grobi prototipi navadnahtevajo vé& poguma kot izpiljeni in
brezhibni.
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Dober primer neobdelanega, a zelo uspeSnega pat@inastal v podjetju Ideo, vcani
fazi projekta za podjetje Gyrus Ent, ki je iskaksitev za svoj kirurski inStrument. Med
pogovorom in predstavitvijo ideje zelenega kirugkensStrumenta s strani zdravniSkega
osebja, je mlad strokovnjak iz Idea zapustil opigsiac sobo in odSel v pisarno, kjer je iz
pisarnisSkih pripomékov (flomastra, &palke, Skatlice od Kodak filma in lepilnega traku)
sestavil izredno neobdelan prototip novega kiruggkmStrumenta. Pet minut po njegovem
skrivnostnem odhodu, se je vrnil na sestanek i puatotip ponudil uglednemu kirurgu.
VpraSal ga je: »Imate v mislih nekaj takega?«, rgrypa je odgovoril: »Da, nekaj
TAKEGA!«. Ta nedodelan prototip je pognal celotmojekt in danes se ta sofisticiran
kirurSki instrument, ki je bil razvit na podlagige prototipa, uporablja pri ¥ekot tisaiih
operacijah letno. InStrument ima celo prvi del zdiranje, ki je izdelan idertho kot
pokrowek pri flomastru.

Ce bi se mlad strokovnjak obotavljal in si ne bi lupgznanemu kirurgu, kot zelo pomembni
stranki pokazati svojega zelo surovega prototipaelprojekt odvijal mnogo gasneje in z
veliko veijimi stroski (Kelly, 2001, str.43-47).

Avtor je s tem primerom zelel poudariti, da je tgiyototipe izdelovati iz najbolj pri¢aih in
poceni materialov in stranki in sodelavcem predstawdi nedodelane modele, saj lahko na
podlagi le-teh pridobimo veliko novih, boljSih ide§i vodijo do potrebnih izboljSav in do
kvalitetnih in uspesSnih kamih proizvodov oz. inovacij, hkrati pa lazje ovrzenslabe
prototipe in zanemo od zé&etka. Treba je ignorirati izgled in detajle in seremlotditi na
celostno podobo in uporabnost ideje.

Zivljenje je velik eksperiment, v katerem gradimkvio za stalno tenje. Imeti @eto se
podjetje oz. druzbo, je danes del inovacijske kaltieksperimentatorji pomagajo ohranjati
organizacijo svezo in voljno prevzemati di#oa tveganjaCe se zazremo nazaj v zgodovino,
lahko ugotovimo, da povsod najdemo sledi eksperiaterjev. Redki med nami so tako
sreni, da jim dobre ideje kar padajo z neba, vendgepeksperimentiranje za mnoge izmed
nas najboljSa pot do uspeha. Tisti, ki zeli uspggine sme ustavljati nacedku in razmisljati

0 celothem poteku in o vseh moznih preprekah inspelu. Treba je #ati in
eksperimentirati ter poskuSati najti prave resSitire.med eksperimentiranjem se navadno
porodijo najboljSe ideje in hove poti za dosegoarald ciliev (Kelly, 2001, str. 65).

5.1.4 Kon éni izdelki d.school projektov

Preko vseh faz, spoznavanja d.schookima dela (internetna orodja, metode dela),
antropoloskih metod (opazovanja), »brainstorming{&teiranja idej) in prototipiranja,
pridemo do zakljtka projektov in predstavitev izdelkov, reSitev. Kacni del dizajnerskega
procesa je sestavljen iz dveh delov:

a) preciSéevanje— za kar je kljgno, da se Stevilo idej skrna tiste najbolj realne.
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P 4%

Preiis¢evanje idej poteka po opisanem zaporedju:

- izbor najboljsih idej,

- ciljno prototipiranje (bolj natamo prototipiranje izbranih idej),

- vkljucitev nar@nika v proces izbora,

- discipliniranost in neusmiljenost pri izboru,

- osredotdanje na rezultat procesa — déisgjboljSo mozno resitev,

- pridobitev soglasij vseh udelezencev v procesuysem pa viSjega menedzmenta.

b) implementacija— kjer je nujno, da sodelujejo tako oblikovalcizemirji kot tudi
druzboslovci.

Potek implementacije idej:

- uporaba vseh moznih virov (Ideo vkipje v proces implementacije strokovnjake iz 40
razlicnih drzav),

- delovna sila (zaposleni pri Ideo so visoko kvairaai na razkénih tehnénih podrajih:
mehanike, elektrotehnike, biomedicine¢uaalniStva, planiranja proizvodnje in drugih.
Veliko je strokovnjakov na podéu naravoslovja, r@nalniSkega dizajna, robotike,
racunalniStva, video efektov, modeliranja, industrgsiaterakcije, grafike, informatike,
mode, avtomobilskega dizajna, poslovnih ved, listike, sociologije, ergonomije,
psihologije, biomehanike, etnologije, statistikesditine in zoologije).

Kot veliko pom@ pri financnih projekcijah, ki kazejo rentabilnost projekta fimancno stran
zgodbe, je treba uporabiti ekonomska orodja zagrgpdobrega poslovnegadnia.

Vsaka skupina Studentov v d.school predmetih nan@kski fakulteti, je morala oddati
kon¢no porailo in predstaviti svoje izdelke (glej prilogo 2).

5.2 Idejain zasnova za NCD

Nacionalni center za dizajn (NCDpo neprofitha organizacija, ki bo predstavljalavmo
obliko reSevanja problemov v Sloveniji. Njegov cjg vzpostaviti mrezo prototipnih
laboratorijev in delavnic po vsej drzavi, v kateriodo interdisciplinarne skupine
strokovnjakov in Studentov reSevale konkretne rglpgobleme in projekte raztih industrij

in tehnologij v obliki tako imenovanih prototipnilpredmetov. V njih bo skupina razvila
delujci prototip reSitve problema. Prototip je lahko mmedukt, storitev, proces, koncept in
drugo. Nardila za prototipne predmete NCD izhajajo iz progektposlovnih priloznosti in

izzivov na globalnem trgu, ki jih definirajo in phagajo podjetja, fakultete in raziskovalni
inStituti iz Slovenije in tujine. Rezultati NCD bodtehnoloski preboji, nova inovativna
podjetja ter novi produkti in reSitve v obstéjein novih podjetjih.

® Povzeto po Vaticu, intervju 2006.
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Iniciativni odbor Nacionalnega centra za dizajrkaterem je 45 ljudi, trenutno Se izdeluje
poslovni n&rt. Skupina je ze pripravila poseben dokument inpgalala Vladni sluzbi za
razvoj, ki bo poskrbela, da bo center del vladneggavojnega programa. V dokumentu je
natakno zapisano, kaj naj bi bil NCD. Dokument so piejeldi na ministrstvu za
gospodarstvo, saj naj bi bil NCD del nacionalne vawjske infrastrukture oziroma
infrastrukture za podporo podjetniStvu, tesno geébnaodelovali Se z ministrstvom za visoko
Solstvo, znanost in tehnologijo, Agencijo za regionrazvoj in drugimi.

Nacionalni center za dizajn bo imel po Slovenig emot, njegov namen pa bo promocija tako
imenovanega dizajnerskega razmisljanjacpmer ne gre le za proizvodnjo fimb otipljivih
izdelkov, temvé tudi za storitve, izkusnje, procese, znanje, kpteean drugo. »Design
thinking« oz. dizajnersko razmisljanje je postopekaterem interdisciplinarna skupina ljudi
reSuje pomembne probleme n&inada razvije delujé prototip reSitve.

NCD bo neprofitna organizacija, njeni ustanovitphi so zainteresirana podjetja in institucije.
Viri financiranja bodo sredstva ustanoviteljev, dgtwa pridobljena iz strukturnih skladov,
drzavna sredstva in koncesije. Vrhunski centemgaustrijski dizajn in razvoj tehnologij bo
sposoben multidisciplinarnega in multitehnoloSkegaevanja najbolj zahtevnih razvojnih
izzivov in problemov na pod#pu industrijskega oblikovanja in inzeniringa za veeste
industrij.

Center bo imel tri oddelke:
1. izobrazevalni del — oddelek za razvoj interdisoiginih podiplomskih programov iz
vseh vej industrijskega oblikovanja in tehnologij,
2. komercialni del — oddelek za razvoj multidisciglith in multitehnoloskih centrov za
industrijski design,
3. infrastrukturni del — oddelek za razvoj mreze ptiphih laboratorijev in delavnic na
obmaju Slovenije.

Osrednje néelo pri vzpostavljanju fizine infrastrukture je, da se v Sloveniji zgradi @aot
infrastrukturo prototipnih delavnic in laboratokijeki bo dostopna vsem, tako za pedagoske
kot komercialne namene pod jasno @elsimi pogoji.Ce bo Zelel neki podjetnik razvijati nek
prototip, pa za to ne bo imel svoje ustrezne oprdradahko pod dokgenimi pogoji delal v
omenjenih prototipnih delavnicah. Laboratoriji bodel drzavne izobrazevalno razvojne
infrastrukture in bodo skladno s tem financirandizavnih sredstev. Aktivhosti NCD bodo
torej potekale na razinih lokacijah in bodo razdeljeni na regionalne Spk centre in
specializirane centre. Splosni centri bodo v vs@hhlregijah in bodo organizirani kot
regionalna izobrazevalno-raziskovalna sréalid/zpostavljeno bo sodelovanje z institucijami
podpornega okolja za podjetniStvo in inovativnhaat inovativnimi podjetji v regiji. Vsak
regionalni center bo moral zagotoviti prostore zatqipne delavnice in laboratorije v
velikosti od 500 do 2000 m2. Prostore bo lahkog@isla katerakoli od sodeldjb institucij,
dolacila pa jih bo vsaka regija sama. Poleg splosniirognv katerih bo tehnolosko manj
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zahtevna prototipna oprema, bodo tudi specializireentri, v katerih se bodo lahko
prototipirali kompleksnejSi proizvodi datenih tehnologij.

TakSen NCD je pomemben, ker se bodo posameznikihvnawiili, da probleme lahko
reSujejo tako, da po opredelitvi problema izberegtrezno interdisciplinarno skupino ljudi na
n&in »design thinking-a«, za ratie probleme na podiju tehnike, medicine, psihologije,
ekonomije ali kakSnega drugega pagao

Osredniji cilf NCD je, da se v Sloveniji spodbudzvganje dizajnerskega tima razmisljanja,

s pomgjo katerega se hitreje in kvalitetnejSe reSuje daale probleme. Cilj je spremeniti
n&in razmisljanja in pokazati da, kako reSevati probleme. Slovenija bi lahko ptast
vodilna drzava v Evropi in SirSe na po#jtorazvoja dizajnerskega razmisljanja ter znanja in
prakse na tem podtju. To bi pripomoglo k precej povani dinamiki ustanavljanja in rasti
inovativnih podjetij in k hitrejSi rasti in revitalciji podjetij tradicionalne industrije. NCD bo
tako ena od pomembnejSih institucij, ki bo pripomadginovativni in konkureéni Sloveniji,

ki bo sposobna dosegati svoj ekonomski in druzpetencial.

Kratkoraeni cilj je, da bi jeseni po razinih fakultetah in univerzah imeli vsaj 5 prototipni
predmetov in da bi se v dogledenafasu do konca definiral projekt NCD. Eden od
dolgoranih ciljev je, da bi na pedagoskem pafjuovsak Student, ki Studira na prvi, drugi ali
tretji bolonjski stopniji vsaj enkrat na vsaki stppbiskoval prototipni predmet. Rakuje se,
da se bo vsako leto na podiplomski, to je magistrsk doktorski program iz
interdisciplinarnega Studija dizajna vpisalo 50188 Studentov, od tega polovica iz tujine.

Na komercialnem podiju je treba dolgoréno podpirati nastajanje takSnih komercialnih
podjetij za dizajn, ki bodo sposobna reSevati g probleme, poljubne tezavnostne
stopnje. Tovrstne razvojne centre za dizajn bi maanastajati v okviru podjetij ali grozdov ali
skupin podjetij.

Izdelki NCD:
- predmeti, kjer bodo »izdelek« Studenti izobrazendesign thinking-u,
- komercialni centri, ki bodo lahko reSevali vrhunsia@oge iz podrga industrijskega
dizajna.

Naracniki in uporabniki NCD:
- lokalne enote, ki so podprte s strani podijetij,okSolskih institucij ali lokalnih
oblasti,
- komercialne enote podjetja,
- industrija — velika in majhna podjetja, ki nimajosdopa do vrhunskih in raznolikih
znanj in tehnologij ter strokovnjakov.

Po grobih ocenah naj bi oprema za delo in druggkirznasali priblizno 130 milijonov evrov.
Deloma bodo to Ze obstgjeprostori in oprema, deloma pa jih bo treba dogra@d tega naj
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bi bila lastna sredstva sodeldijo organizacij 35 milijonov, sredstva strukturnikiaglov 45
milijonov in sredstva drzave 45 milijonov evrovplidobju 2007-2013).

Merilo za uspeh NCD bo povano Stevilo slovenskih podijetij z vrhunskimi izdelki bodo
uspesSni na svetovnem trgu. Podjetja bodo pri pesiov uporabljala interdisciplinarno
dizajnersko razmiSljanje, Kemur bodo v veliki meri pripomogli diplomanti préifmnih
predmetov.

V okviru NCD naj bi se &soma razvil tudi vrhunski interdisciplinarni medvdni
podiplomski program. Usposabljal bo Studente zaatkreo delo v tehnoloSko naprednih
podjetjih, ki so sposobna razvijati vse vrste now#$itev. Program bo tesno povezan s
centrom za dizajn, oba pa bosta v veliki meri uplpata isto prototipno infrastrukturo.
Interdisciplinarni mednarodni podiplomski prograno lzasnovan na naboru vrhunskih
podiplomskih predmetov, ki jih bodo v ta progranispevale domé in tuje fakultete. Za
izvedbo bomo potrebovali meduniverzitetni sporazuRomembno je, da ne gre za
ustanavljanje nove fakultete ali univerze, tethwm izbiro med obstojemi vrhunskimi
podiplomskimi predmeti. Model je usklajen tudi zldrgskimi procesi izobraZzevanija.
Izobrazevanje bo potekalo pod okrillem visokoSdiskirganizacij, ki bodo v program
predlagale svoje izbrane predmete. Magisterij aktdrat bo podiplomskemu Studentu
podelila fakulteta, na kateri je bil podiplomskidij vpisan.

V ta program se bodo vpisali najboljSi Studentirazlicnih drzav. Njihova doktorska
disertacija bo odéino deluj@e podjetje, saj bodo cel doktorski Studij delaldgdje na eni
dobri ideji (po Vakicu, 2006).

V okviru idejne zasnove za NCD se je letos aprégela razvijati prototipna infrastruktura v
Tehnopolisu v Celju. Infrastruktura bo vsebovalalea center za Studente in dijake,
multimedijski center ter prototipni center za avaiipacijo oblek po meri. Opremljen naj bi
bil do konca maja, financiranje pa bo v prvem korakagotovljeno s strani celjskega
Tehnopolisa v viSini 100.000 EUR-ov.

6 ANALIZA ANKETE

Za teoreitno utemeljitev pomembnosti in priljubljenosti nogeggina izobrazevanja, sem
med Studenti, ki so v Studijskem letu 2006/200&kdvali pilotni d.school razred, izvedla
kratko anketo, katere vsebino lahko najdete v grjlanaliza pa je podana v nadaljevanju.

6.1 SploSna analiza

Rezultati temeljijo na elektronski anketi, ki jdebizvedena februarja in marca 2007. Anketa
je bila poslana na 150 elektronskih naslovov Sttalerki so v Studijskem letu obiskovali
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d.school predmet. VprasSalnik je bil osred@o na temo d.school Studijskega koncepta, ki je v
Studijskem letu 2006/2007 potekal na Ekonomski akiukot pilotni projekt pod vodstvom
prof. AleSa Valiica in prof. Maechtiga iz Aluo. Na vpraSalnik je ogigdlo 42 Studentov, kar

je 28% vseh anketirancev.

Iz rezultatov ankete lahko povzamemo naslednjewasnagotovitve:

Vecini Studentov, ki so obiskovali d.school predmetpjl tak n&in Studija zanimiv, ker je
bolj dinamten (37%) in omogéa ve praktcnega dela (25%), veliko pa jih je navduSeno tudi
nad prisotnostjo razinih strokovnjakov (24%).

Kar 86% Studentov je odgovorilo, da po uspesSnowjereem izpitu odkno razume koncept
dizajnerskega razmisSljanja, ki je t@enit koncepta d.school.

Nekaj manj kot polovica od anketiranih meni, ddibd treba pridobljeno znanje po konceptu
d.school v nadaljevanju Studija Se nadgraditi sopodn n&inom Studija (42%), ostali
menijo, da so se ob tem predmetu dilawlovolj o dizajnerskem razmisljanju in bi znab
znanje ze uspesno uporabljati v praksi (36%).

Anketirani v v&ini menijo, da se predmet bistveno razlikuje odgiliypredmetov, ker temelji
na prakténi uporabi znanj in teorije, in ker uporablja belpdjetniSki pristop in te n&u
pravega podjetniSkega razmiSljanja (78%). Kar 6Xetranih Studentov je prepanih, da
bi moralo biti takih predmetov kot je podjetniStgo konceptu d.school, ¥era Ekonomski
fakulteti, 25% pa jih meni, da bi moralo biticveakih predmetov tudi na drugih fakultetah.

32% anketirancev bi predmet predlagalo naslednjgnegacijam, ker povezuje razia
znanja, ki so skupaj potrebna za prave reSitve, 88%i, da je predmet zanimiv, ker odpira
druga&ne poglede na svet in razumevanje ekonomije, bsf&?o bi predmet predlagalo, ker
dviguje samozavest posameznikov in v kratkem ohdpbpaja veliko novega in uporabnega
znanja ter izkuSen,;.

60% anketiranih Studentov meni, da je za Studenté.school projektu v Sloveniji na
razpolago premalo informacij, 40% pa se s tem m@&tin meni, da je informacij dovolj.

63% meni, da je med Studenti za podobne predrketeje bil d.school predmet dovolj
zanimanja, 37% jih meni, da je zanimanja malo azig

40



6.2 Analiza ankete po vprasanjih

1. Kako sise odlo ¢illa za predmet d.school?

4% 16%

12%

18%

50%

O a) na podlagi opisane vsebine in
priporo¢il prve generacije Studentov

| b) ker Zelim dobiti ve¢ praktiénega
in uporabnega znanja in izkusen;j

O c) ker mi je vSe¢ profesor in njegov
nacin predavanj, ki ga poznam

O d) ker me zanima kaj pomeni
dizajnersko razmisljanje

| Drugo

2. Kaj ti je bilo pri predmetu najbolj vse

0%

24% 25%

37%

c?

@ a) prisotnost strokovnjakov iz drugih
podrogij/fakultet

M b) bolj dinami¢no in prijetno delo v skupinah

O c¢) dobra komunikacija med Studenti in
mentorji

O d) praktiéno in uporabno u¢enje
prototipiranja in dizajnerskega razmisljanja

B Drugo

3: Kaj te je pri predmetu najbolj motilo?

2% 16%

16%

9%

2%

30%

@ a) premalo ¢asa za kvalitetno ucenje in
prototipiranje

B b) premalo meSane skupine Studentov iz
razliénih Studijskih podrocij (arhitektura,
strojnistvo, informatika, novinarstwo ...)

O c) premalo jasnih navodil

0O d) premalo uporabne literature

| e) premalo razpoloZljivih sredstev za razvijanje
kvalitetnejSih prototipov

@ Drugo
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4. Po uspesno zakliju éenem izpitu:

12% 290%

86%

o a) odliéno razumem koncept
dizajnerskega razmisljanja (»design
thinking«)

| b) koncepta dizajnerskega
razmi$ljanja (»design thinking«) ne
razumem najbolje

0O c) sploh ne razumem koncepta
dizajnerskega razmisljanja (»design
thinking«)

0O d) Drugo

5. Po uspesno zaklju €enem projektu razmisljam:

5% 2% 15%

44% 27%

%

O a) da bi odprl/a swoje podjetje z
idejo, ki smo jo razvijali

m b) da bi odprl/a podjetje, ker imam
sedaj ve¢ znanja, ki ga potrebujem

Oc) da bi z razvojem ideje
nadaljeval/a v univerzitetnem
inkubatorju

Od) o podjetju Se ne razmisljam
resno

B e) o swojem podjetju sploh ne
razmisljam

@ f) Drugo

6. Kar sem se nau €il/a v d.school razredu v tem semestru:

16% 0%
36%

42% 6%

@ a) je dowvolj, da razumem koncept
dizajnerskega razmisljanja in ga
znam uporabljati v praksi

@ b) je dowlj, da razumem koncept, a
ga ne znam uporabljati v praksi

Oc) bi bilo dobro nadgraditi s
podobnim nac¢inom Studija v
nadaljevanju Studija

0O d) bom lahko uporabil/a tudi pri
ucenju drugih predmetov

W e) Drugo




7. D.school bi predlagal/a naslednjim generacijam,

0% 15%

16%

14%

32%

23%

ker tak na €in Studija:

O a) dviguje samozavest
posameznikov in skupin

@ b) odpira druga¢ne poglede na swet
in razumevanje ekonomije

0O c) povezuje razliéna znanja, ki so
skupaj potrebna za prave resitve

0O d) v kratkem ¢asu nauci Studente
weliko novega

| e) ni le podajanje dolgo¢asnih
teorij, ampak je predvsem prakti¢no
delo

o f) Drugo

8. Kako se po tvojem mnenju ta predmet razlikuje od

drugih predmetov?

@ a) je bolj prakticen

B b) je bolj dolgoasen

0%
21% 39% O ¢) je bolj interdisciplinaren in zato
bolj uporaben

O d) podaja manj teoretiCnega znanja
in je zato manj razumljiv

M e) podaja manj teoretiCnega znanja,

0 a je zato bolj razumljiv
™ 1 129 0%

@ f) ima bolj podjetniSki pristop in te
nauci pravega podijetniSkega
razmisljanja

M g) Drugo

9. Takih razredov, kot je d.school:
@ a) bi moralo biti ve¢ na ekonomski
9 0% fakulteti
1% 10% 0 : N _

B b) bi moralo biti ve¢ na ostalih
fakultetah

O c) je dowvolj

25% 61% Od) ne poznam in ne vem ali Se kje

obstajajo

® e) Drugo
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10. O konceptu d.school je po mojem mnenju:

0%

40%

O a) za Studente dowlj informacij
@ b) za Studente premalo informacij
O c) Drugo

60%

11. Za koncept d.school je po mojem mnenju med Stud  enti:

0%

@ a) veliko zanimanja
@ b) malo zanimanja
O c) vecine ne zanima
o d) Drugo

63%

12. Predlogi za izboljSave v prihodnosti:

16%

@ a) \e¢ interdisciplinarnega povezovanja
@ b) dalj8i program

0 ¢) ve¢ jasnih napotkov in navodil

O d) ve¢ strokownjakov iz razli¢nih podrocij
B e) bolj3a organiziranost

@ Drugo

46%

11%

6%

Med prejetimi odgovori na anketna vprasanja (ankepalogi), so Studenti podali tudi svoja
mnenja za izboljSave d.school koncepta. Spodajdenge mnenja lahko sluzijo kot potnpri
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pripravi Studijskih programov za naslednje gengeadi zgornji tabeli sem izpostavila tiste
predloge, ki so jih Studenti naglaat izpostavili, pod ostalo pa so miSljeni posami
predlogi, ki so navedeni v nadaljevanju.

Predlogi za izboljSave d.school koncepta v prihatino

1. vec jasnih napotkov in navodil (15),

vec razpolozljivih sredstev za boljSo organiziranagtdmeta (3),

bolj pregleden skupni portal, ki se uporablja, tattncni pripomaek pri predmetu

(»wiki/community portal«, ne le odlagal&s dokumentov) (2),

dostop profesorja na »skyp-u« (1),

poveati motivacijo Studentov (2),

boljSa povezanost s sodeléymi podijetji (3),

boljSa povezanost z drugimi fakultetami in oblikopaskupin Studentov iz razhih

fakultet (3),

8. postati zgled za premike v »rigidnem« sistemu siskega Solstva v globalnem
smislu (1),

9. program naj bi bil daljSi, ne le Sest tednov zaijean mesec dni za prototipiranje (9),

10.program naj bi tudi v nadaljnjem Studiju om@égbprenos najboljSih idej v prakso (2),

11.boljSa organiziranost (7),

12.vec gostov (2),

13.jasnejSa navodila s strani mentorjev (2),

14. hitrejSi potek dela (2),

15.vec strokovnjakov iz razéinih podr@ij (12),

16.moznost, da Studenti sami izberejo projekt (3),

17.zahtevati hitrejSe prototipiranje v skupinah (2),

18. nezainteresiranim Studentom ponuditi moznost atere d.school (tistim, ki jih delo
ne zanima oz. so brez idej) (1),

19. podaljSanje predmeta na cel semester (2),

20. prijaznejSa in uporabnejSa spletna aplikacija (2),

21.podrobnejSa predstavitev koncepta d.school (3),

22.boljSa predstavitev in promocija d.school konceftezven, da bi se lahko e
Studentov, iz raztnih fakultet udelezevalo predmeta (2),

23.vec predmetov s podobnim pristopom, da se lahko pheob znanje poglablja in ne
izgublja (3),

24.ve¢ samostojnosti pri delu (2),

25.predavanja wkrat tedensko, a manj intenzivno (krajsa) (2),

26.spodbuditi vé komunikacije med Studenti ter med Studenti in rmgingl),

27.ved interdisciplinarnega povezovanja (18),

28.bolj premisljeno razdeljevanje projektov Student@zicnih strok, da ne dobijo
skupine tehriino prezahtevnega projekta, ki jin odvrne od pray@gsopa ze na
zatetku (1),

w N

N o ok
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29.0bisk podijetij, tudte ne sodelujejo na projektu, da se Studenti spozmpjakiknimi
vidiki podjetnistva (1),

30.vec sretanj (1),

31.vec idej za projekte (3),

32.ve¢ moznosti za kotne realizacije in nadaljnje vodenje zadanega ptajék.

6.3 Mnenje Studentov o d.school konceptu

Studenti menijo, da je d.school »fenomenalen« ijaueejo, da je to izkusnja, ki bi jo moral
vsaj enkrat izkusiti vsak Student. Na podlagi ugleée v procesu lahko oseba naredi
pomemben miselni preskok, prav tako pa pridobi pobree izkusnje, ki koristijo na poti do
ustanovitve lastnega podjetja. Marsikateri podjetl@hko v svojo organizacijo integrira
koncepte d.school-a in s tem doseze velikéjorgaven ustvarjalnosti. Prepani so, da
b.schools niso vev modi, in da je priSelas za d.school.

V nadaljevanju je povzetih nekaj pozitivnih mistudentov o tem, kaj so se r&u pri
d.school predmetu.

- Ne izgubljajte ¢asa— Nima smisla, da izgubljat&as, zé&nite pa&eti nekaj, véemer ste
dobri in predvsem to, kar radi ffeete. S tem vam je uspeh zagotovljen.

- Trdo delo — Treba je zelo trdo delati, za kakrSen koli uspde true to your work, and
your work will be true to you«. \&na udelezencev d.school-a je pogosto delalo pezno
noc, predvsem zato, ker so verjeli v svojo reSitev.

- Tekmovalnost — Med skupinami, ki reSujejo enake probleme seaprila neke vrste
naravna tekmovalnost. Posledica te tekmovalnastigese skusas izogniti napakam in das
vse od sebeCe ta tekmovalnost vkljtuje spostovanje do drugih vkéenih v proces, si
med seboj zelo pomagas pri osebnem razvoju in rasti

- Sprejmi krittke — Bodite odprti do kritik. Kritike naj sluzijo zazboljSavo
proizvoda/storitve/procesa in jih ne smete jemaghbmo. Natiti se je treba poslusati in
spostovati mnenja drugih, le tako lahko pridemmdpiSje stopnje razvoja.

- Glejte na stvar drugafe — Vedno izzivajte sami sebe ali pa naj vas izovdjugi
(mentor), da na stvari gledate drigaBodite empatni in zmozni menjati perspektive,
nikoli ne bodite zadovoljni s svojo prvo resitvifdrva ideja je sicer lahko odia, vendar
¢e zberete «eidej in nato pogledate stvari druga lahko pridete do kesa res odinega.

- lzkusite nove stvari— Zelo pomemben je »learning by doing« pristopdiveposkusajte
nove stvari, uporabljajte novo programsko opremigteuse sproti in stremite k novim
izkusnjam. Z novimi izkuSnjami razvijate sposobnestpatije, ki je osnov&ustvene
inteligence in razumevanja potrosnika.

- Sodite se s svojimi strahovi- Ce hasete dos& nekaj izjemnega, se morate $iios
svojimi strahovi in se lotiti povsem novih stvéki jih prej $e nikoli niste peeli. Ce redno
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pocnete stvari, ki so vam neprijetne, kmalu postampejetne, vi pa ste dateven iz cone
udobja. OButek je »fenomenalen«.

Izdelajte stvari — Ideja oziroma skica na papirju ni dovolj. Izgeaprototip, vzemite
pripomake v roke in za&nite graditi. lzvrSnost in konkretna realizacijaa stelo
pomembni.

Zabavajte se— Vsi, ki so dali skozi izkuSnjo d.school praviga so se pri tem izjemno
zabavali. Neverjetno je dejstvo, da za delo ni auja je zgolj delo, ampak je lahko
obenem tudi uzitek. In to je verjetno najpomemhredg@ment tovrstnega dela.

Ljudje, ljudje in Se enkrat ljudje — Klju¢ni element genja, osebne rasti in razvoja idej
so ljudje. Poleg tega danes kot posameznik zelmtagpes, brez skupinskega dela skoraj
ne gre.

7 MOZNOST PRIDOBIVANJA DODATNIH SREDSTEV 1Z

PROGRAMOYV EU

Eden najpogostejSih virov sredstev za spodbujamgpadarstvaje Evropski sklad za
regionalni razvoj (ESRR), ki prispeva k zmanjSevanju razlik v gosps#ain socialni
razvitosti evropskih regij tako, da podpira vlagamjinfrastrukturo, zdravstvo, informacijsko
tehnologijo, izobrazevanje ipd.. Prva prednostnéoga naloga sklada je »spodbujanje
podjetniStva in konkure@mosti« in sicer s spodbujanjem razvoja inovacijskekolja,
razvojne infrastrukture in pogojev za hitrejSe walietnejSe povezovanje podijetij in institucij
znanja, ki bodo pospeSile in pa@ate Winkovitost prenosa znanja v izdelke, storitve in
procese ter okrepile prepoznavnost Slovenije kotagega partnerja v globalnem prostoru.
Nosilci pror&unskih postavk v prvi prednostni nalogi so:

Ministrstvo za gospodarstvo,

Ministrstvo za visoko Solstvo, znanost in Sport,
Ministrstvo za kulturo,

Ministrstvo za informacijsko druzbo,
Ministrstvo za promet.

Cilji ¢rpanja sredstev iz ESRR so:

Dvig konkurernosti: Povéana konkurenca zahteva stalne tehnoloske in orgeijgke
izboljSave, za katere so potrebne velike nalozbe.

ZviSanje inovativnosti in tehnoloSke zahtevnostipvodnih procesov in proizvodov:
Krepitev sposobnosti uporabe globalnega znanjahmdlogije je glavni vir nacionalne
konkurertne zmoznosti.
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- Poveanje fleksibilnosti in bolj @inkovita organizacija podijetij: Poganje zmoznosti
uvedbe tehnoloSke izboljSave, izboljSanje notramgeganizacije in prilagajanje
spreminjajéim se zahtevam trga.

- Razvoj podjetniStva: Vloga politike usmerjene w@jze izboljSati pogoje za zagon novih
podijetij in ustanov.

Upravikene aktivnosti so:

- naloZzbe v modernizacijo, gradnjo in opremo tehrialogentrov, tehnoloskih parkov
in inkubatorjev in naloZbe povezane z novimi ini@simi,

- priprava strategij, programov ter razvoj storitehrioloskih centrov, tehnoloSkih
parkov, inkubatorjev, grozdov, tehnoloskih mrez poslovnih con ter vodenje
projekta,

« skupni raziskovalni in razvojni projekti podjetijn i nosilcev znanja v okviru
tehnoloSkih centrov, centrov o¢tiosti, grozdov in tehnoloskih mrez usmerjenih
predvsem v krepitev sposobnosti prenosa in obviaciavnovih tehnologij. Razvoj
novih tehnologij na prednostnih podjib raziskav in tehnoloSkega razvoja, ki so
zlasti: informacijsko-komunikacijske tehnologije,apredni materiali, tehnologije
vodenja procesov, biotehnologija in farmacija terhniologije za trajnostno
gospodarstvo (predvsem okoljske tehnologije).

Slovenija je imela v obdobju 2004-2006 za spodhajgodjetniStva in konkurénosti na
voljo 130 milijonov EUR namenskih sredstev Evropsikge (EU). V obdobju 2007-2013 je
namenjenih 167 milijonov EUR.

Sredstva strukturnih skladov EU le dopolnjujejo inaalna razvojna sredstva in se lahko
¢rpajo le,ce je zagotovljena zahtevana soudelezba drzavnelg&aimih prorgunov. EU in
nacionalna javna sredstva se projektom dodeljujegzmerju priblizno 3:1 oz. 75% kritja iz
sredstev EU, 25% lastne udelezbe.

Razpise za sredstva iz ERRS izvajajo zgoraj omanpmistrstva oz. njihove izvajalske
agencije, kot so TIA, ARRS, JAPTI ipd. Objavljend & slovenskem Uradnem listu. S
pomaZjo teh sredstev bi lahko tudi koncept d.school ooddgvojim predmetom sodobnejSo
tehnologijo in viSjo kvalitetno raven celotnegabrzazevanega procesa.

Poleg opisanega vira obstajajo tudi drugi evrogskigrami oz. pobude za spodbujanje
konkurerEnosti in inovativnosti gospodarstev:

7.1 7. OKVIRNI PROGRAM za obdobje 2007-2013

Sedmi okvirni program oz. krajSe 7OP je progransgadbujanje raziskav in tehnolosSkega
razvoja. To je glavno orodje EU za financiranjeiskav v Evropi, program pa bo trajal od
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leta 2007 do 2013. Pratan ES za naslednjih sedem let znaSa 50, 5 milfay&, pror&un

za Euratom za naslednjih pet let pa 2, 7 milijatéRE Skupaj to predstavlja 41 % porast v
cenah iz leta 2004 v okviru 60P in 63 % porastkedd cenah. 70P je oblikovan tudi zato,
da se sod@ z zaposlitvenimi potrebami in konkur@rostjo Evrope. 70OP podpira raziskave na
izbranih prednostnih podéph — cilj tega je ustvariti ali ohraniti svetovndilno viogo EU
znotraj teh sektorjev.

70P je sestavljen iz 4 glavnih sklopov dejavndstoblikujejo 4 posebne programe ter peti
posebni program o jedrskih raziskavah:

1. Sodelovanje — Sodelovalne raziskave

- Zdravje

- Prehrana, kmetijstvo, biotehnologija

- Informacijske in komunikacijske tehnologije

- Nanoznanosti, nanotehnologije, materiali in now@zwodne tehnologije
- Energija

- Okolje (vkljucno s podnebnimi spremembami)

- Promet (vkljgno z aeronavtiko)

- Druzbeno-ekonomske in humanisie znanosti

- Varnost

- Vesolje

2. Zamisli — Evropski raziskovalni svet

- Pionirske raziskovalne dejavnosti
3. Cloveski viri — ¢loveski potencial, dejavnosti Marie Curie

- Zatetno usposabljanje raziskovalcev — omrezja MarigeCu

- Vsezivljenjsko usposabljanje in razvoj poklicneipeindividualne Stipendije

- Povezave in partnerstva med podjetji in univerzami

- Mednarodna razseznost — Stipendije za raziskavaj Hutmope in za raziskovalce, ki
prihajajo iz drzav ridanic, mednarodne sodelovalne sheme, podpore za/pon
integracijo

- Priznanja za odinost

4. Zmogljivosti — Raziskovalne zmogljivosti

- Raziskovalne infrastrukture

6 V skladu s http://register.consilium.europa.eu/:i2032/06
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- Raziskave v korist MSP

- Regije znanja

- Raziskovalni potencial

- Znanost v druzbi

- Podpora skladnemu razvoju raziskovalnih politik
- Posebne dejavnosti mednarodnega sodelovanja

5. Jedrske raziskave in usposabljanje

- Fuzijska energija— ITER
- Jedrska fisija in z&#a pred sevanjem.

6. Skupno raziskovalno sred&

- Neposredni ukrepi v okviru programa Euratom
- Nejedrske dejavnosti

ProgramSodelovanjema najveji delez v prorégunu Sedmega okvirnega programa — kar 60
odstotkov. Njegov cilj je, da na kifnih znanstvenih in tehnoloskih podjitn Evrope ohrani
oziroma doseZe vodilna mesta. Program vkije deset raztnih tematskih podr®j. Pogoj za
financiranje je sodelovanje med raziskovalci, khajajo iz v& kot le ene drzave. Vsebina
temelji predvsem na podjetniskih potrebah in Wje usmeritve iz strateSkih razvojnih
programov Evropskih tehnoloskih platform. Sledng adlicen primer sodelovanja med
javnim in zasebnim sektorjem. Slovenija aktivnoedage v velikem Stevilu platform, hkrati
pa ima tudi sama 22 nacionalnih tehnoloskih platfoiTehnoloSke platforme so orodje
moderne industrijske politike, zato jim je trebanaiti veliko pozornosti in podpore tudi na
nacionalni ravni.

ProgramIdeje je ena pomembnejSih novosti Sedmega okvirnegargmma Program bo
uresnéeval Evropski znanstveni svet (European Researaindloali ERC) t. |. telo, ki je
vodeno s strani uveljavljenih raziskovalcev in jeswojih odl@itvah povsem avtonomno.
Kriterij za dodeljevanje sredstev bo temeljil izkipo na odknosti. Teme niso znane vnaprej.
Program prinasSa nov, svez veter, ki premika megmega in nén premikanja mej.

V programu Ljudje gre za krepitevcloveSkih raziskovalnih potencialov in spodbujanje
mobilnosti raziskovalcev v razhi oblikah. Nosilni del programa Ljudje je evropgkbgram
Marie Curie. Program se je v preteklosti izkazalizzamno @inkovitega tudi za slovenske
raziskovalce. Ne le, da odpira vrata do Stevilnibljavljenih raziskovalnih institucij, ampak
ponuja tudi moZnosti sodelovanja z raziskovalciveega sveta, moznosti usposabljanja,
ustvarjanja trajnih povezav med raziskovalci, poktiga razvoja ter spodbuja prehajanje med
javnim in zasebnim sektorjem.
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Zadnji programZmogljivosti naj bi krepil razkne oblike zmogljivosti, potrebne za delo
Evropske raziskovalne skupnosti — raziskovalnoastfiukturo. Pnd program vklj@uje tudi
investicije v nove infrastrukturne objekte evropg&kgomena, raziskovalno dejavnost malih
in srednje velikih podjetij, podpiral pa naj bi twktivno viogo regij v raziskovalni dejavnosti
in spodbujal razvoj raziskovalnega potenciala vimavzavahilanicah (po Poténiku, 2007).

Slika 10: Okvirna razélenitev v 70P

Okvirna razélenitev (v milijonih evrih) 7OP

Zamisli 7460 mil. evrov

Sodelovanje 32365 mil. evrov

SRS 1751 mil. evrov
Euratom 2751 mil. evrov
Imogliivosti 4217 mil. evrov
Cloveski viri 4728 mil. evrov

Vir: Factsheets EC, 2007.
IzboljSave Sedmega okvirnega programa v primegawiojim predhodnikom:

1. Poenostavitev:

— enkratna registracija udelezencev,

— manj por@anja in revizijskih zahtevkov,

— uvedba enotne sluzbe za pamuporabnikom,

— uvedba garancijskega sklada, ki bo zmanjSal potpeb&nartnih jamstvih in s tem
poenostavil prijave malim in srednje velikim pogget,

— enostavnejSa in preglednejSa dokumentacija.

D.school projekt bi lahk¢rpal sredstva 70P iz navedenih sklopov dejavnosti:
1. DRUZBENO-EKONOMSKE IN HUMANISTCNE ZNANOSTI

(Sodelovanje)
Proraun: 610 milijjonov EUR (2007 - 2013)
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2. REGIJE ZNANJA (Zmogljivosti)
Proraun: 126 milijonov (2007 - 2013)

3. ZNANOST V DRUZBI (Zmogljivosti)
Proraun: 280 milijonov (2007 - 2013)

V okviru vseh dejavnosti oz. podip so dvakrat letno objavljeni mednarodni razpisg
katere se lahko prijavijo vse drzavknice in druge, s posameznim razpisom opredeljene
drzave. Razpisi so objavljeni na spletni strani weosdis.europa.euD.school prejekt bi
lahko v okviru posameznih razpisov pridobil sredsia razvoj infrastrukture posameznih
NCD-jev in priprave posameznih Studijskih predmetowkviru koncepta, hkrati pa bi z
navezovanjem stikov s tujimi partnerji, ki so prOP pogoj za prijavo na razpise, Siril svoje
poslanstvo na tuje drzavélanice EU. S tem bi koncept postal bolj razpoznatat na
SirSem evropskem prostoru, Slovenija pa bi si naa@ zagotovila poseben ugled, saj je
prva pobudnica novega, inovativnega&ina izobrazevanja, ki se drugod po svetu z€mo
uveljavlja.

7.2 Program vsezivljenskega u éenja (»The Lifelong Learning
Programme«)

Cilj programa je prispevati k razviti druzbi znasj@rajnostnim ekonomskim razvojemgva
boljSimi delovnimi mesti ter wgo socialno kohezijo. Spodbujal naj bi vzajemnoodahje,
sodelovanje in mobilnost med sistemi izobraZzevanjsposabljanja v EU.

Izvajanje programa bo potekalo:

Ministrstvo za Solstvo in Sport RS je septembra620fadno imenovalo Center za mobilnost
in evropske programe izobrazevanja in usposablj&fa (Cmepius) za koordinacijo in
izvajanje programa Vv Sloveniji za celotno obdobf@02-2013. Poleg Cmepius-a ostaja
Evropska komisija, Direktorat za izobrazevanje uitlro, Se naprej osnovni vir informacij
programa na evropski ravni. Program predvidevaawabjtreh razpisov v celotnem
programskem obdobju (prvi razpis naj bi bil objanljkonec novembra 2006 za leto 2007,
drugi bo veljal za obdobje 2008-2010 in tretji Zadobje 2011-2013). Roki za prijavo
aktivnosti bodo potekali vsako leto znotraj progsaega obdobja. Vse vsebinske prioritete in
tehnicne zahteve, prijavni postopki, roki in ostale t€hei zahteve so in bodo objavljeni v
razpisih, splosSne informacije o programu pa so$9gne v Vodniku za prijavitelje, ki je na
voljo na spletnih straneh EC (http://ec.europaduzation/programmes/lip/index_en.html).
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Slika 11: Program VseZivljenjsko wenje

Program Vsezivljenjsko utenje

Comenius. Erasmus. Leonardo da | Grundtvig.
an sk VIS 12 Vinei. SUba Foeiar e
IFaoraFevanjs SO SolaTIn pakieng ir ac rasih

s IR 1

IFakra Rk an|e
in uansakl anje

Transwverzalen program:
S EUENE FCIWNEE) - A2 D TEl JCENfE 2T A3y IR AC 50 k0T LItIkAL ke eriacdl & R e Callls

Program Jaan Meoennet:
B owljdro skl weonli gk o Cosan Roene, Turoemen st e o Ceapskis adreFenjy

Vir: URL: http//www.cmepius.si, 2007.

Program Vsezivljenjskodenje je namenjen zelo Sirokemu spektru ciljnih skupd vrtcev in
nasih najmlajSih ¢encev do titeljev, Studentov, mladih delavcev, podjetij imlirazevalnih
organizacij, drustev in nevladnih organizacij irraslih, ki se v svojem delovnem Zivljenju in
tretjem Zivljenjskem obdobju spet ¥ego k wenju. Program je Siroko zastavljen.

Osrednji programi znotraj programa Vsezivljenskenje:

A. PROGRAM COMENIUS je Se vedno namenjen péflréolskega izobrazevanja, za
doseganje ciljev pa so na voljo naslednje aktivinost

+ individualna mobilnost (Individualna mobilnostancev/dijakov, Stalna strokovna
izpopolnjevanja delavcev v VIZ, Pripravljalni obis€omenius asistenti in Pridobitev
Comenius asistentov),

. partnerstva (Solska partnerstva, REGIO partnerstva)

« vecstranski projekti,

« mreze.

B. PROGRAM ERASMUS je namenjen visokemu in viSjesoistvu, zajema pa naslednje
aktivnosti:

« Erasmus univerzitetna listina,
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« mobilnost:
o Studentov (Studij v tujini, namestitve v podjetjlpraksa),
o pedagosSkega osebja,
o nepedagosSkega osebja,- intenzivni programi (propeketnih/zimskih Sol),
« Erasmus intenzivni jezikovni &aji,
« vecstranski projekti (razvoj Studijskih modulov/prograv),
+ mreze.

C. PROGRAM LEONARDO DA VINCI tudi v novi generacgirograma zajema podie
poklicnega in strokovnega izobrazevanja in uspgsajal (ki se ne odvija na terciarni ravni),
vkljucite pa se lahko v naslednje aktivnosti:

« mobilnost (namestitve oseb v osnovnem poklicnerarapevanju, namestitve oseb na
trgu dela in mladih diplomantov, izmenjave mentoyrj&iteljev in svetovalcev),

« vecstranski projekti — prenos inovacij,

« vecstranski projekti — razvoj inovacij,

« Leonardo da Vinci partnerstva,

« mreze.

D. PROGRAM GRUNDTVIG pokriva podtge izobrazevanja odraslih in sredstva namenja
sled€im aktivnostim:

« mobilnost (individualna mobilnost odrasliiancev, mobilnost za bode Wwitelje
odraslih in ditelje odraslih, ki so ravnokar zakdili Solanje, stalno strokovno
izpopolnjevanje izobrazevalcev odraslih),

« vedstranski projekti,

« Grundtvig partnerstva,

« mreze.

E. PRECNI in na nek néin povezovalni program zajema 4 kipe aktivnosti, in sicer:

- razvoj politik,

- ucenje jezikov,

- IKT v izobrazevanju in usposabljanju ter
- diseminacijo.

Vecina teh projektov je centraliziranih, kar pomerd,lwbdo zanje skrbeli neposredno na
Evropski komisiji. V to skupino aktivnosti spadde Studijski obiski, ki smo jih do sedaj

poznali kot Arion ali CEDEFOP, v novi generacijopgrama pa so zgolj Studijski obiski.

Ker bo leto 2007 Se prehodno leto med obema gejeracprogramov, bo wa aktivnosti
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(podpora mobilnosti za vodstva in strokovno osefjebilnost mladih in odraslih, stalna
strokovna izpopolnjevanja, partnerski projekticsteanski in inovacijski projekti) taksnih, kot
SO Ze znane iz dosedanjih programov programa, zmanehntnimi spremembami v
samem prijavnem in izbornem postopku ter pri fimeam dodeljevanju dotacij. Nekatere,
popolnoma nove aktivnosti bodo stekle Sele v €08

Prve aktivnosti so stekle Se pred koncem leta 2086 aktualne informacije o tem pa so na
voljo na spletnih straneh Cmepius-a (www.cmepiyislsna spletni strani Evropske komisije
(http://ec.europa.eu/education/programmes/newprdegk_en.html

7.3 Razpisi EGP in norveskih finan énih mehanizmov

Eden od moznih virov financiranja opisanega d.stlpoojekta so tudi sredstva finamega
mehanizma EGP in NorveSkega fidaaga mehanizma.

Sluzba vlade za evropske zadeve, Nacionalna korgd@itka za Finatini mehanizem EGP in
Norveski finagni mehanizem v Republiki Sloveniji, od leta 200%ks leto objavlja razpise
za oddajo prijav za posamezne projekte v okviraiinega mehanizma EGP in Norveskega
financnega mehanizma.

Oba mehanizma podpirata projekte na naslednjihnmsdih podrgjih:

- varstvo okolja, vkljgno s c¢lovekovim okoljem, med drugim z zmanjSevanjem
onesnazevanja in spodbujanjem rabe obnovljivinwaoergije,

- spodbujanje trajnostnega razvoja,

- ohranjanje evropske kulturne detite,

- razvoj ¢loveskih virov, med drugim s spodbujanjem izobrafga in usposabljanija,
krepitvijo zmogljivosti upravnih ali javnih sluZlokalne uprave ali njenih ustanov ter
demokrattnih procesov, ki to podpirajo,

- zdravstvo in otrosko varstvo,

- akademske raziskave.

Poleg zgoraj navedenih prednostnih pédrdoodo v okviru NorveSkega fingnega
mehanizma ponujena tudi finara sredstva na naslednjih prednostnih p&jdro

- regionalna politika itezmejne dejavnosti,

- izvajanje schengenskega pravnega reda in prajasod

- tehntna poma.

Vse podrobnosti 0 razpisu se nahajajo na splatmist
(http://www.svez.gov.si/si/razpisi/razpisi_finansnmehanizmov/razpisi_financnega_mehani
zma_egp_in_norveskega_financnega mehanjzma/
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7.4 Financiranje d.school projekta

D.school projekt se lahko v Sloveniji prijavi naevagoraj omenjene razpise, vendar je treba
na posamezen razpis prijavljati posamezne projeddeje celoten koncept preobsezen. Pri
prijavah na opisane razpise je treba previdno tebppsamezne projekte, saj se
subvencionirana sredstva ne more pridobivati i ¢gath drzavnih virov za enak namen.

Pri pridobivanju finagnih virov iz shem drzavnih ponibin evropskih virov financiranja je
vedno treba zagotoviti daten odstotek lastnih sredstev oz. lastno udelezastnia sredstva
d.school projekta so zagotovljena s strani Univenze posameznih fakultet, ki izvajajo
d.school razrede in s strani podjetij, ki sodeljpeyi opisanem projektu. D.school projekt se
bo v bodaée prijavljal na razpise za po@ri vzpostavitvi posameznih NCD-jev, giemer
naj bi bil glavni del subvencioniranih sredstev eajen nakupu opreme, delovni sili in
pilotskim izvajanjem posameznih projektov opisankgeepta.

S podjetiem Tehnopolis, d.o.o0. iz Celja, je bil vesacu aprilu na razpis Finarega
mehanizma norveSkega sklada ze prijavljen projébbleke po meri« v okviru d.school
koncepta, ki se bo v prihodnjih mesecih¢earealizirati v prostorih Tehnopolisa. Za
postavitev centra za kreacijo oblek po meri je drebgotoviti posebne laserje in tehniko, s
katero bodo lahko Studenti in ostali udelezencvifalz novo tehnologijo. V okviru prijave so
bila zaproSena sredstva za subvencioniranje nalagame, pléla delovne sile ter
organizacijo predavanj po konceptu d.school.

Podobno, kot opisani projekt, se bodo prijavljaldi tdruge teme, &imer se bo péasi z&ela
razvijati in realizirati prava ideja in infrastruk d.school koncepta. Dd@lena sredstva za
delovanje projekta bi lahko zagotovila tudi drzaza Ministrstvo za visoko Solstvo, znanost
in tehnologijo, saj gre za nov, inovativencimizobrazevanja, po katerem ze nekapa
hrepenijo slovenski Studenti.
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8 SKLEP

Ekonomske in socialne spremembe so danes po zashugploSkih inovacij veliko vge in
hitrejSe kot kdajkoli v preteklosti. V 150 - letdd industrijske revolucije se je svet spremenil
v mnogih pogledih, toda vse spremembe, ki so rasialdanes niso &iv primerjavi s tistimi,

ki bodo nastale in Ze nastajajo v prihodnosti.

Danes se stgjemo s paradoksno situacijo. Po vsem svetu skysajfetja in organizacije
tekmovati v svetu stalnih, vedno hitrejSih ekonoinsk tehnoloSkih sprememb. Ta podjetja
nujno potrebujejo kreativne, inovativne in flekéig ljudi. Podjetja so v pravi vojni za
talente. Zal pa se prepogosto dogaja, da jih ndejwmjV svetu obstaja velik prepad med
znanji in sposobnostmi, ki jih podjetje ali orgaatga potrebuje in tistimi, ki SO ponujene na
trgu delovne sile. Zalostno je tudi dejstvo, daetause v& mladih, izobraZenih ljudi ostaja
brezposelnih, saj po mnenju delodajalcev nimajoviprananj in izkusenj. Mnogo jih je
preprianih, da se na fakultetah nisaesar natili. Na tem mestu bi Zelela povzeti misel
anglesSkega pesnika Samuela Taylorja Coleridgeprakii: »Voda, voda je povsod okoli nas,
pa vendar niti kapljica ni pitha«.

Drzava in gospodarstvo sta v zadnjéasu m@éno usmerjena k podpiranju in spodbujanju
kreativnosti in inovativnosti, ki je bistvo uspetsakega podjetja, organizacije in postedi
gospodarstva. Gospodarstvo se trudi reSiti probleobraZzevalnega sistema, ki danes
producira ljudi brez idej in poznavanja njihovitsng&nih sposobnosti, zato je tudi po mnenju
Kena Robinsona treba celoten izobrazevalni sistatikalno spremeniti, da bo izobrazeval in
pripravil ljudi za reSevanje ekstremnih izzivov 2foletja.

Z magistrskim delom sem Zelela obuditi zavedanjavrgh akterjev v slovenskem
izobrazevalnem sistemu, da sta podjetniStvo in atiemost bistvenega pomena za
gospodarski razvoj in napredek in s tem poslealiza blaginjo posamezne drzave. D.school
kot inovacija v izobrazevalnem sistemu je napre#tencept, ki zdruzuje \e razlicnih
podraiij in Studentom skozi prakien proces pribliza idejo dizajnerskega razmisljakja
postaja vse bolj pomembna pri implementaciji tebgipé v praksi.

V nalogi je podrobno predstavljen d.school konckpterega bistvo je v interdisciplinarnem
povezovanju in prakihem iskanju reSitev za dane probleme, s pgponalizajnerskega
razmisljanja in prototipiranja, ki sta reéke nit koncepta. Gre za prenos ted@rat znanj iz
razlicnih podr@ij v prakticne in uporabne resSitve. V tujini je tadgmaizobrazevanja pokazal
Ze konkretne rezultate in ga podpirajo mnoga usp@&aljetja in univerze ( npr. Stanford,
Ideo, SAP). Koncept d.school nam kot napredetinn@zobraZzevanja ponuja moznost
odpiranja navzven in povezovanja univerze, znangtviastitucij in industrije, kar je postala
nuja tako v Sloveniji, kot drugod v Evropi in Sirgesvetu.
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V Sloveniji se je n&n izobrazevanja po metodi d.schoolé¢elrazvijati na Ekonomski
fakulteti leta 2005 in se bo v letu 2008 razSial fakulteto za strojnistvo, arhitekturo, tekstil,
elektro fakulteto ter biotehnisko fakulteto, kjdawni mentorji ze nekaj mesecev pripravljajo
program in se dogovarjajo ter usklajujejo z znarstovenskimi podjetniki, katerih interes za
sodelovanje se iz leta v leto peéuge. Vizija koncepta za prihodnost je Siriti se na
mednarodna podefm, povezovati se s tujimi univerzami in podjetfiriska, Svedska,
Nemdija ...) ter postati zgled celotnemu izobrazevalanesistemu, ki Se vedno namenja preve
pozornosti teorethemu znanju, medtem ko je bistvo opisanega koncepiaraba
teorettnega znanja v praksidim bolj interdisciplinarnem okolju, ki spodbuja xayg boljSih

in uporabnejSih reSitev ter razvoj podjetniSkegiepoala med mladimi.

D.school koncept je podprt s strani vseh Stiri siskih Univerz, ki ze uvégjo predmet na
programe viSjeSolskega in visokoSolskega Studgko tda bo nov Studijski pristop pokrival
vseh 14 slovenskih regij in bo tako spodbujal gospski napredek celotne drzave.

V nalogi so nasteti in opisani mozni viri financija projekta s sredstvi evropske skupnosti,
vendar sem pregfana, da bi morala tudi drzava bolj podpreti progkiacionalnimi sredstvi,
saj gre za inovativen tim izobrazevanja in spodbujanja podjetniStva, kigruje univerzo z
gospodarstvom in s tem v veliki meri prispeva ktiras razvoju gospodarstva in  k
uresnéevanju Lizbonske strategije v Sloveniji. Zaradi edenega zelim z nalogo spodbuditi
vse, ki lahko na kakrSenkoli &ia pripomorejo k uresgevanju zadanih ciljev v okviru
d.school projekta, saj verjamem, da je t@etai korak k velikim premikom v celothem
izobrazevalnem sistemu.
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PRILOGE:

PRILOGA

vprasanje
odgovor
odgovor
odgovor
odgovor
odgovor

vprasanje
odgovor
odgovor

odgovor
odgovor

odgovor
vprasanje

odgovor
odgovor

odgovor
odgovor
odgovor
odgovor

vprasanje

odgovor

odgovor

odgovor

odgovor
vprasanje

odgovor

odgovor

odgovor

1: Anketni vpraSalnik z odgovori po delezih

Besedilo

1.Kako si se odlocil/a za predmet d-school?

a) na podlagi opisane vsebine in priporocCil prve generacije Studentov
b) ker zelim dobiti vec prakti¢nega in uporabnega znanja in izkusenj
c) ker mi je vsec profesor in njegov nacin predavanj, ki ga poznam
d) ker me zanima kaj pomeni dizajnersko razmisljanje

Drugo

2. Kaj ti je bilo pri predmetu najbolj vsec?

a) prisotnost strokovnjakov iz drugih podrocij/fakultet

b) bolj dinamic¢no in prijetno delo v skupinah

c) dobra komunikacija med Studenti in mentorji

d) prakti¢no in uporabno ucenje prototipiranja in dizajnerskega
razmisljanja

Drugo
3. Kaj te je pri predmetu najbolj motilo?
a) premalo casa za kvalitetno ucenje in prototipiranje

b) premalo mesane skupine studentov iz razlicnih studijskih podrocij
(arhitektura, strojnistvo, informatika, novinarstvo,..)

c) premalo jasnih navodil

d) premalo uporabne literature

e) premalo razpoloZljivih sredstev za razvijanje kvalitetnejsih prototipov
Drugo

4. Po uspesno zaklju¢enem izpitu:

odliéno razumem koncept dizajnesrkega razmisljanja (»design
thinking«)

koncepta dizajnesrkega razmisljanja (»design thinking«) ne razumem
najbolje

sploh ne razumem koncepta dizajnesrkega razmisljanja (»design
thinking«)

Drugo

5. Po uspesno zaklju¢enem projektu razmisljam:

da bi odprl/a svoje podjetje z idejo, ki smo jo razvijali

da bi odprl/a podjetje, ker imam sedaj ve¢ znanja, ki ga potrebujem

da bi z razvojem ideje nadaljeval/a v univerzitetnem inkubatorju

Odgovorov

25

15

22

14

15

17

35

11

Delez v
%

19,05
59,52
21,43
14,29

4,76

35,71
52,38

19,05

33,33

0,00

21,43

35,71

40,48
11,90
21,43

2,38

83,33

11,90

2,38

0,00

14,29
26,19

7,14



odgovor
odgovor
odgovor

vprasanje

odgovor

odgovor

odgovor

odgovor
odgovor
vprasanje
odgovor
odgovor
odgovor
odgovor
odgovor

odgovor

vprasanje

odgovor
odgovor
odgovor
odgovor

odgovor

odgovor

odgovor
vprasanje
odgovor
odgovor
odgovor
odgovor
odgovor
vprasanje
odgovor
odgovor

odgovor

o podjetju Se ne razmisljam resno

o svojem podjetju sploh ne razmisljam

Drugo

6. Kar sem se naucil/a v d.school razredu v tem semestru:

je dovolj, da razumem koncept dizajnerskega razmisljanja in ga znam
uporabljati v praksi

je dovolj, da razumem koncept, a ga ne znam uporabljati v praksi

bi bilo dobro nadgraditi s podobnim nacinom studija v nadaljevanju
Studija

bom lahko uporabil/a tudi pri u¢enju drugih predmetov

Drugo

7. D.school bi predlagal/a naslednjim generacijam, ker tak nacin Studija:

dviguje samozavest posameznikov in skupin

odpira drugacne poglede na svet in razumevanje ekonomije
povezuje razlicna znanja, ki so skupaj potrebna za prave resitve

v kratkem casu nauci Studente veliko novega

ni le podajanje dolgocasnih teorij, ampak je predvsem prakti¢no delo
Drugo

8. Kako se po tvojem mnenju ta predmet razlikuje od drugih
predmetov?

je bolj prakticen

je bolj dolgocasen

je bolj interdisciplinaren in zato bolj uporaben

podaja manj teoreti¢nega znanja in je zato manj razumljiv
podaja manj teoreticnega znanja, a je zato bolj razumljiv
ima bolj podjetniski pristop in te nauci pravega podjetniskega
razmisljanja

Drugo

9. Takih razredov, kot je d.school

bi moralo biti ve¢ na ekonomski fakulteti

bi moralo biti ve¢ na ostalih fakultetah

je dovolj

ne poznam in ne vem ali Se kje obstajajo

Drugo

10. O konceptu d.school je po mojem mnenju

za Studente dovolj informacij

za Studente premalo informacij

Drugo

18

18

21

12

18

25

11

13

27

28

29

12

17

25

42,86
4,76

2,38

42,86

7,14

50,00

19,05

0,00

28,57
42,86
59,52
26,19
30,95

0,00

64,29
0,00
19,05
2,38

11,90

66,67

0,00

69,05
28,57
4,76

11,90

0,00

40,48
59,52

0,00



vprasanje
odgovor
odgovor
odgovor

odgovor

vprasanje

11. Za koncept d.school je po mojem mnenju med Studenti
veliko zanimanja

malo zanimanja

vecine ne zanima

Drugo

12. Kaj bi pri d.school konceptu spremenil/a oz. predlagal/a za prihodnje
generacije? (navedite vsaj 3 predloge)

SKUPAJ ODGOVOROV

22

13

42

52,38
30,95
4,76

2,38

100,00

100,00



PRILOGA 1a: Anketni vpraSalnik z grafiim prikazom odgovorov po delezih

1.Kako si se odlocil/a za predmet d-school?

a) na podlagi opisane vsebine in priporoCil prve
generacije Studentov

b) ker Zelim dobiti ve¢ prakticnega in uporabnega

oy 25
znanja in izkusenj

c) ker mi je vSec profesor in njegov nacin predavanj, ki
ga poznam
d) ker me zanima kaj pomeni dizajnersko razmisljanje 6
Drugo 2
2. Kaj ti je bilo pri predmetu najbolj vsec?
a) prisotnost strokovnjakov iz drugih podrocij/fakultet 15
b) bolj dinamic¢no in prijetno delo v skupinah 22
c) dobra komunikacija med studenti in mentorji 8

d) prakti¢no in uporabno ucenje prototipiranja in 14
dizajnerskega razmisljanja

Drugo 0
3. Kaj te je pri predmetu najbolj motilo?

a) premalo Casa za kvalitetno ucenje in prototipiranje 9

b) premalo meSane skupine Studentov iz razlicnih
Studijskih podrodij (arhitektura, strojnistvo, informatika, 15
novinarstvo,..)

¢) premalo jasnih navodil 17

d) premalo uporabne literature 5

e) premalo razpoloZljivih sredstev za razvijanje 9
kvalitetnejSih prototipov

Drugo 1
4. Po uspesno zaklju¢enem izpitu:

odli¢no razumem koncept dizajnesrkega razmisljanja 35
(»design thinking«)

koncepta dizajnesrkega razmisljanja (»design 5
thinking«) ne razumem najbolje

sploh ne razumem koncepta dizajnesrkega razmisljanja
(»design thinking«)

Drugo 0
5. Po uspesno zakljuc¢enem projektu razmisljam:

da bi odprl/a svoje podjetje z idejo, ki smo jo razvijali 6

da bi odprl/a podjetje, ker imam sedaj vec znanja, ki 11
ga potrebujem

da bi z razvojem ideje nadaljeval/a v univerzitetnem 3

inkubatorju

19,05% -

21,43% -
14,29% -

4,76% ||

2,387 |
19,05% -

0,00% |

21,43% [
35,71% [N

40,457 I
11,90% .

21,43% -

2,38% |

11,90% [

2,38% |

0,00% |

14,29% -
26,19% [N

7,14% |



o podjetju e ne razmigljam resno 18 42,86% _
o svojem podjetju sploh ne razmisljam 2 4,76% I
Drugo 1 2,38% |

6. Kar sem se naucil/a v d.school razredu v tem semestru:

Je.(‘:'k?VO!], fja razumem koncept fjlzajners'kega 18 42,86% _
razmisljanja in ga znam uporabljati v praksi

je dovolj, da razumem koncept, a ga ne znam
uporabljati v praksi

bi l:.)l|0 d9brvo nzin.clgrad|t| s podobnim nacinom Studija v 21 50,00% _
nadaljevanju studija

bom lahko uporabil/a tudi pri ucenju drugih predmetov 8  19,05% -

3 7,14% l

Drugo 0 0,00% I
7. D.school bi predlagal/a naslednjim generacijam, ker tak nacin studija:

dviguje samozavest posameznikov in skupin 12 28,57% -

odpir? drugacne poglede na svet in razumevanje 18 42,86% _
ekonomije

povezEJe razlicna znanja, ki so skupaj potrebna za 25 59,520 _
prave resitve

v kratkem Casu nauci Studente veliko novega 11  26,19% -

ni le podajanje dolgocasnih teorij, ampak je predvsem

N 13 30,95%
prakti¢no delo 19270 -

Drugo 0 0,00% I
8. Kako se po tvojem mnenju ta predmet razlikuje od drugih predmetov?
je bolj prakti¢en 27 64,29% [N
je bolj dolgocasen 0 0,00% I
je bolj interdisciplinaren in zato bolj uporaben 8 19,05% -

odaja manj teoreticne nanja in je zato manj
p "Ja j teoretiCnega znanja in je z j 1 2,38%|
razumljiv

odaja manj teoreticne nanja, a je zato bolj
podaja j teoretiCnega znanj jez j 5 11,9()%.

razumljiv

@a t.)\(,)|] podJetn|§vk! pr-|stop in te nauci pravega 28 66,67% _
podjetniskega razmisljanja

Drugo 0 0,00% |

9. Takih razredov, kot je d.school

bi moralo biti ve¢ na ekonomski fakulteti 29 69,05% _

bi moralo biti ve¢ na ostalih fakultetah 12 28,57% -
je dovolj 2 4,76% I

ne poznam in ne vem ali Se kje obstajajo 5 11,90% .
Drugo 0 0,00% I

10. O konceptu d.school je po mojem mnenju



za Studente dovolj informacij
za Studente premalo informacij

Drugo

17 40,48%

0 0,00% |

11. Za koncept d.school je po mojem mnenju med studenti

veliko zanimanja
malo zanimanja
vecine ne zanima

Drugo

12. Kaj bi pri d.school konceptu spremenil/a oz.

predlagal/a za prihodnje generacije? (navedite
vsaj 3 predloge)
SKUPAJ ODGOVOROV

13 30,95%

2 4,76%'

1 2,3s%|

42 100,00
42



PRILOGA 2: Opis zakljtenih projektov d.school razredov 2006/2007

Skupine Kiosk

Kiosk 5 “buhtlov”

Projekt je prodajalna slascic in peciva - 5 BUHTLOV.
Nas ciljni trg so studentje in dijaki, saj bodo nasi kioski
stali pred fakultetami ter srednjimi Solami. Objekt bo
sestavljen iz petih kioskov prof. Meachtiga. En kiosk bo
sluzil skladis¢u, en prodajalni,trije bodo za goste. Pro-
dajali bomo slascice, pecivo, kavo, ¢aje,sokove. Vse bo
temeljilo bolj na “to go”, tako da se bo vsaka Kupljena
stvar priro¢no pakirala.

Kiosk - Kolesarnica

Priloznost in strategija:V skupini smo se odlocili za
projekt s kioski, v katerem bi shranjevali ter posojali
kolesa. Najprej bi se osredotocili na Ljubljano. Mis-

lili smo, da bi se nahajali v sredis¢u mesta (npr. Kon-
gresni trg), nato blizu Zelezniske postaje ter v parku
Tivoli. Vsi kioski pa bi bili med seboj informacijsko
povezani. V vsakem kiosku bi imeli kolesa za izposojo
ter prostore za shranjevanje koles. Kot vsi vemo, je

v Ljubljani veliko kolesarjev. Problem pa nastane, ko
Zelijo kolesarji npr. v trgovino, kolesa pa priklenejo na
drog. Tako postanejo tarce tatov. Mi nudimo storitev,
ki bi to prepretevala, seveda za ustrezno placilo. Nudili
bi $e dodatne storitve, kot so npr. pelerine v primeru
deZja, odkup starih koles...Na$ projekt kratkoroéno ne
bi bil dobi¢tkonosen, saj se moramo zavedati da je nas
projekt omejen. S tem mislim na to, da je kolesarska
sezona nekje od aprila do novembra. S¢asoma pa bi
lahko govorili tudi o dobi¢ku. Svojo priloznost vidimo
v tem, da bomo ponujali izposojo in moZnost shran-
jevanje koles na drugacen nacin, ki so ga potrosniki
vajeni. Je varnejse in tudi cenejse. Vse storitve pote-
kajo v kiosku, ki je drugacen kot tisti, ki smo jih na-
vajeni, saj je lepsi in tudi prostornejsi. Odkar pa je
novi Zupan Ljubljane postal Zoran Jankovi¢, se nam
zdi ideja Se bolj primerna, kajti zavzema se za zaprtje
mestnega srediséa za avtomobile in to bi pomenilo, da



1JOKT!

se bo vec ljudi odlocalo za prevoz s kolesi.

Ciljni trgi in projekcije: Ciljni trg bi bili vsi, ki se po
mestu prevazajo s Kolesi- turisti, ki jim je izposoja
kolesa Se posebej dobrodos$la pri »spoznavanju« mes-
ta, kot tudi vsi kolesarji, ki svoja kolesa neradi puscajo
na javnih mestih, kajti vemo, da je kraja koles zelo po-
gosta. Ali pa samo tisti, ki so si zaZeleli malo sprostitve
in ogleda po mestu in se zato odlocijo za izposojo kole-
sa.

Konkurencne prednost: Konkurenco nam predstavl-
jajo Ze obstojedli izposojevalci koles. Ker se ukvarjajo
izklju¢no z izposojo koles in ne tudi z moznostjo var-
nega puscanja koles, vidimo tukaj prvo konkurenéno
prednost.Vidimo tudi cenovno prednost. Sicer ne bi bili
ravno ob&utno cenejsi kot je konkurenca, nudili bi pa
za to boljSo in predvsem varnejso storitev.

Ekonomika dobickonosnosti: Ker je tovrstna storitev
nekaj novega, je tezko govoriti o finanénem uspehu.
Zavedamo se, da ravno velikega dobic¢ka ne bi bilo,
vemo pa tudi, da Ce bi z dobro reklamo kupcem znali
priblizati storitev, da bi lahko normalno delovali.
Vodstvena skupina in kadri: V samem kiosku bi zados-
tovala oseba, ki bi vodila evidenco shranjevanja in iz-
posoje koles, bil bi tudi varnostnik, ki bi posebej ponoci
pazil na kolesa in pa seveda navsezadnje tudi direktor.
Imeli bi lahko zaposlene tudi Studente.




Skupina Stanovanja

Predstavljamo skupino, ki je v svojem delu pokazala
tocno tisto, kar je bil pravzaprav namen predmeta: sa-
mostojno delo, zanimanje za podrocje in oblutek, da
gre zares. Kot sami pravijo, jim je delo dalo samoza-
vest, za katero prej niso vedeli, da jo imajo. Svoje delo
zelijo razsiriti in nanj ne gledajo zgolj kot na delo za
oceno, temvec bi se temu radi posvecali tudi v prihod-
nje.

Kaj delajo?

“Stejemo 5 ¢lanov in pridruZeni ¢lan - arhitekt. Nag cilj
je zagotoviti hise po nizki ceni za mlade druZine, v ze-
lenem okolju, v mocni povezavi z naravo in z zdravim
nacinom Zivljenja. Glavni poudarek je na mladih
druzinah, ki si pri danasnjih cenah nepremicnin le
stezka privoscijo stanovanje, kaj Sele hiSo. Z resitvijo
tega bi resili tudi mnoge ostale probleme, najverjet-
neje tudi takSne kot je nataliteta...Da bi bil uc¢inek opa-
zen dolgoro¢no, moramo nas projekt razsiriti na mnogo
vecji obseg. Res pa je, da je z necim treba tudi zaceti.
Z nasim trenutnim projektom bi omogocili udobno bi-
vanje 25 mladim druZinam. Seveda stvar ne bo zas-
tonj, bo pa kar se da poceni in dostopna za tiste, ki to
najbolj potrebujejo.”

Clani skupine so se povezall s &tudentom s Fakultete za
arhitekturo in skupaj zaceli snovati nacrt. Med delom
veckrat naletijo na tezave, ki pa jih sproti odpravljajo.
Svoje delo so spremljali preko foruma in po telefonu.
Delajo intenzivno, s projektom so Ze v kon¢ni fazi,
kljub temu pa jih aka Se veliko dela, skusali se bodo
tudi povezati s podjetji in realizirati svojo zgodbo.
Vodja se je sestal tudi s podjetjem za izgradnjo
montaznih his.
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Skupina Scanner

Skupina s z imenom Fantasti¢nih 5 se je lotila projekta,
povezanega s scannerji. O svojem delu pravijo:

“Z nasim prototipom lahko skeniramo dokumente, ki
jih poloZimo v odprtino, v kateri je vse narejeno tako,
da se list pripravi zelo to¢no. S pravilno lego fotoapara-
ta je zajem lista narejen dobro - zajame se cel list.

Za svetlobo uporabljamo »flash« na fotoaparatu.
Fotoaparat, Ce je pravilno nastavljen, nam da ravno
dovolj svetlobe, da je slika tako kvalitetna, da se z nje
lahko bere. Nato sliko naloZimo na rac¢unalnik, ter s
programom Adobe Acrobat zdruzimo in pretvorimo v
pdf obliko. Pri tem postopku ne uporabljamo dveh pro-
gramov, kot smo jih na za¢etku, dobimo pa dokument,
ki je zdruzen v knjigo.”

Skupina Moneta

Delo skupine Moneta se je vrtelo najvel okrog iskanja
resitev za posodobitev obstojeCega sistema placevanja
s telefonom. Njihov koncept je izlociti dolo¢en &len

iz verige platevanja, poenostaviti sistem in kot nos-
ilec tehnologije ¢im vec zasluziti. Po ustreznem raz-
voju nameravajo tehnologijo prenesti tudi v kitajsko
restavracijo in preizkusiti njeno delovanje.
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PROJRITI

ODZIVE STUD@nTOv

Stanovanijci:

0O samem predmetu imajo dobro mnenje in dodajo:
“Pa naj za povrh $e omenimo, da smo Ze zdavnaj od-
mislili, da to delamo za nek predmet, neko dobro oce-
no, ker vsi ¢utimo, da gre za veliko ve¢ kot to.
Profesor Vahdic si s svojimi sodelavci gotovo Zeli v pri-
hodnosti vec takih projektov in studentov, ki jih bo ta
predmet ponesel dalje.”

Monetarji:

" Preteklih izkusenj glede d.schoola nimamo, ker smo
se 3ele pri podjetniskem projektu prvi¢ seznanili s tem
nacinom izobrazevanja. Karpa zadeva nove vtise, so

ti zelo pozitivni, saj nam koncept d.school omogoca
ucenje skozi podjetnisko prakso, ki pa nam bi bila ob
obi¢ajnem - teoreti¢nem programu na tak nacin ne-
dosegljiva.

Prednosti je absolutno veliko, to so na primer razvi-
janje lastnih zamisli na konkretnem prototipu in post-
avitev le-tega v realno okolje. S taksnim nacinom
u€enja se dosti bolj zblizamo z dizajnerskim nacinom
razmisljanja in ga poskusamo vplesti v podjetnisko
okolje. Lahko poskusamo, kot v nasem primeru, tudi
izboljsati ze obstojeci sistem in iz njega iztisniti ¢imvec
prednosti. Pohvalno je tudi to, da je prof. Vahci¢ pov-
abil na predavanja najboljSe slovenske dizajnerje in
podjetnike, ki so nam predstavili pot do svojega us-
peha. Slabosti nismo zaznali. Glede na to, da je pred-
met nov, menimo, da je bil zelo dobro sprejet in da po-
teka brez vedljih tezav.”

Skenerji:
Glede nacina dela Design schoola so v tej skupini vsi

= enotnega mnenja, da delo pooseblja samostojnost in

iznajdljivost, tudi pristopi so vsekakor drugacni, saj ni

! enotnega “scenarija” opravljanja projekta, po katerem

bi se ravnali, kot je ponavadi pri velini predmetov na
fakultetah.
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PRILOGA 3 : Slike nartovanega NCD
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