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ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

Το θέµα της παρούσας εργασίας είναι η διερεύνηση της πολύπλευρης και διεπι-
στηµονικής εκπαίδευσης των σχεδιαστών. Η εργασία θα προσπαθήσει να αποδείξει 
ότι είναι σκόπιµο να εκπαιδεύονται οι φοιτητές της σχεδίασης για τις µελλοντικές α-
παιτήσεις, και υπογραµµίζεται η σηµασία της ανάπτυξης βασικής γνώσης, συµπερι-
λαµβανοµένης της κατανόησης, της ανάλυσης, της σύνθεσης, της ερµηνείας, της δη-
µιουργίας, της αξιολόγησης και της κριτικής της σχεδίασης. Με τον τρόπο αυτό τα 
πανεπιστήµια θα µπορέσουν να εµπνεύσουν τους νέους σχεδιαστές µε πρωτοποριακά 
οράµατα και να τους εφοδιάσουν µε τη δυνατότητα να µαθαίνουν και να προσαρµό-
ζονται, ώστε να είναι ικανοί να οδηγήσουν την ανάπτυξη και την πρόοδο της σχεδία-
σης. 

Σκοπός της εργασίας είναι να συγκεντρωθεί, να µελετηθεί και να οργανωθεί η 
γνώση για την αναγκαιότητα της πολύπλευρης και διεπιστηµονικής εκπαίδευσης των 
σχεδιαστών, ώστε να αποτελέσει ένα βοήθηµα για τη σχεδίαση και την αξιολόγηση 
της εκπαίδευσης των σύγχρονων σχεδιαστών. 

Οι στόχοι της εργασίας είναι: 

 Η διερεύνηση της ανάγκης για πολύπλευρη και διεπιστηµονική εκπαίδευ-
ση των σχεδιαστών 

 Η διερεύνηση του προφίλ ενός σχεδιαστή 

 Η παρουσίαση τρόπων ενίσχυσης της σχεδιαστικής διεργασίας των φοιτη-
τών στα στούντιο 

 Η σύγκριση της λογικής ανάπτυξης του τµήµατος ΜΣΠΣ µε την παραπά-
νω προσέγγιση 

Για την επίτευξη των στόχων αυτών, αφιερώνεται στην εργασία ένα κεφάλαιο 
για καθένα από αυτούς. Στο πρώτο κεφάλαιο µελετάται η διερεύνηση της ανάγκης για 
διεπιστηµονική εκπαίδευση των σχεδιαστών και εντοπίζεται ότι η διαδικασία εκπαί-
δευσης µέσω παραγωγής τεχνουργηµάτων σε ένα στούντιο µε την καθοδήγηση ενός 
εκπαιδευτή – σχεδιαστή δεν είναι πλέον από µόνη της αρκετή για την παροχή µιας 
εκπαίδευσης υψηλού επιπέδου. Η εκπαίδευση των σχεδιαστών είναι πλέον πολύπλο-
κη και απαιτεί πέραν της γνώσης της πρακτικής, την απόκτηση µιας πιο βαθιάς θεω-
ρητικής κατάρτισης. Η κατάρτιση αυτή είναι το καταστάλαγµα της εκπαίδευσης τους 
στη Σχεδιαστική Επιστήµη, στην Επιστήµη της Σχεδίασης συνάµα µε την εµπειρία, 
που µπορούν να αποκοµίσουν µέσα στα στούντιο. Περαιτέρω τονίζεται η εµπλοκή 
του ανθρώπινου παράγοντα στη σχεδίαση και οι περιορισµοί της σύγχρονης αγοράς, 
που συντείνουν στο να γίνει ακόµη πιο πολυδιάστατη και πολύπλοκη η σχεδίαση.  

Για την περαιτέρω επίτευξη του πρώτου στόχου, το κεφάλαιο συνεχίζεται µε 
την σύγκριση των πρακτικών σχεδιαστών µε εκείνους που έχουν πανεπιστηµιακή εκ-
παίδευση και µε την παρουσίαση µιας έρευνας σε διδακτορικούς φοιτητές στη Μεγά-
λη Βρετανία όπου εντοπίζεται το γεγονός ότι οι σχεδιαστές αυτοί µπορεί να έχουν 
αποφοιτήσει τόσο από το πρώτο επίπεδο (Bachelor) όσο και από το δεύτερο (Master), 
χωρίς να έχουν καταφέρει να δηµιουργήσουν τις κατάλληλες δεξιότητες που χρειάζο-
νται, ώστε να µπορέσουν να εξηγούν τα τεχνουργήµατα τους γραπτά, µε την παρου-
σίαση δοµηµένων σκέψεων.  
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Στο δεύτερο κεφάλαιο διερευνάται το προφίλ ενός σχεδιαστή. Εντοπίζεται και 
συζητείται ότι η εργασία του σχεδιαστή σήµερα έχει ένα ολιστικό χαρακτήρα ξεκινώ-
ντας από την ανακάλυψη της ανάγκης και προχωρώντας στα οικονοµικά µεγέθη, τα 
υλικά, τους ανταγωνιστές, την αισθητική και καταλήγοντας στους τρόπους προώθη-
σης του προϊόντος. Περιορίζοντας την έρευνα στο βιοµηχανικό σχεδιαστή αναφέρο-
νται οι ικανότητες που πρέπει να έχει αποφοιτώντας από τη σχολή του και διερευνά-
ται το προφίλ του, καθώς επίσης συζητείται η χρησιµότητα της επαγγελµατικής ε-
µπειρίας στην ωρίµανση του. 

Στο τρίτο και µεγαλύτερο κεφάλαιο της παρούσας εργασίας παρατίθενται διά-
φοροι τρόποι-µέθοδοι παρακολούθησης και ενίσχυσης της σχεδιαστικής διεργασίας 
των φοιτητών. Οι τρόποι αυτοί στοχεύουν στην αξιοποίηση ειδικών γνώσεων, στην 
ενεργοποίηση των φοιτητών και της ατοµικότητας τους, στη χρήση εργαλείων αναλο-
γίας-οµοιότητας, στη χρήση πρακτικής άσκησης µε σκοπό την ενδυνάµωση της υπο-
νοούµενης γνώσης (tacit knowledge), στη χρήση εργαλείων-προσεγγίσεων ICT (In-
formation and Communication Technology) και στη χρήση εργαλείων-βοηθηµάτων 
τρισδιάστατης παρουσίασης. 

Η αξιοποίηση των ειδικών γνώσεων συζητά και µελετά το ποιες θεωρούνται 
καλές ιδέες µέσα σε ένα στούντιο και από που αυτές προέρχονται. Περαιτέρω µελε-
τάται η έννοια του «κολλήµατος» των φοιτητών κατά τη διάρκεια των εργασιών τους, 
ενώ παρουσιάζονται πληροφορίες από έρευνες για την συσχέτιση µεταξύ της ικανό-
τητας των φοιτητών να φτιάχνουν παρουσιάσεις για τη σχεδιαστική τους τακτική και 
της αξίας της σχεδίασης τους 

Ακολούθως, παρουσιάζονται τα πολύ θετικά αποτελέσµατα που έχει η ενεργο-
ποίηση των φοιτητών µε τη παρακολούθηση και βαθµολόγηση των εργασιών τους 
από τους ίδιους (συµπληρωµατικά µε την βαθµολόγηση των καθηγητών τους) καθώς 
επίσης και η παραγωγή µιας ιστορίας video, που να περιγράφει τα βήµατα που ακο-
λούθησαν, προκειµένου να ολοκληρώσουν την εργασία τους, ενώ µε τη χρήση εργα-
λείων αναλογίας-οµοιότητας όπως η έννοια του χάρτη σκέψεων, παρουσιάζεται η θε-
τική επίδραση ενός γνωστικού και υπολογιστικού πλαισίου για τη διδασκαλία και αυ-
τοδιδασκαλία της σχεδίασης. Περαιτέρω συζητείται η ενδυνάµωση της υπονοούµενης 
γνώσης, µέσω ενίσχυσης της πρακτικής άσκησης σε πραγµατικό περιβάλλον και µε 
τη συνεργασία του πανεπιστηµίου µε επιχειρήσεις. 

Μια κύρια θέση, που υποστηρίζεται σε αυτό το κεφάλαιο και αναδύεται µέσα 
από την παράθεση πολλών περιπτώσεων, είναι ότι χρήση εργαλείων και προσεγγίσε-
ων της Τεχνολογίας της Πληροφορικής και των Επικοινωνιών (ICT, Information and 
Communication Technology) αναβαθµίζει σε µεγάλο βαθµό την έννοια του κλασσι-
κού στούντιο. Ορίζεται η έννοια του υβριδικού στούντιο, που πέραν των προγραµµα-
τισµένων συναντήσεων, χρησιµοποιεί sites, στα οποία είναι συνεχώς διαθέσιµες, οι 
µέχρι εκείνη τη στιγµή εργασίες και στα οποία µπορούν να γίνονται σχόλια από τους 
καθηγητές και τους συµφοιτητές σχεδόν συνέχεια. Εντοπίζεται η αύξηση της δυσκο-
λίας των εργασιών από αυτή την τακτική, η οποία όµως δικαιολογείται καθώς οι ση-
µερινοί επαγγελµατικοί καιροί είναι πολύ δύσκολοι και ο ανταγωνισµός για όλους 
είναι πολύ µεγάλος. Καταληκτικά διαπιστώνεται η ανάγκη για τη δηµιουργία ενός 
εικονικού ατελιέ, µε τη χρήση εργαλείων-βοηθηµάτων τρισδιάστατης παρουσίασης 
και παρατίθενται µερικές λύσεις διάφορων ερευνητών µε την χρήση εικονικής πραγ-
µατικότητας. 

Για να επιτευχθούν οι παραπάνω στόχοι εντοπίστηκαν µελετήθηκαν και παρου-
σιάζονται οι προβληµατισµοί και οι δηµοσιεύσεις των ερευνητών στα θέµατα εκπαί-
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δευσης των σχεδιαστών σε διεθνές επίπεδο. Συλλέχτηκαν πολλές πληροφορίες και 
εντοπίστηκαν οι σηµαντικότερες ιδέες, προτάσεις και σκέψεις. Εντοπίστηκε η έντονη 
ενασχόληση των εκπαιδευτικών στην παρακολούθηση των φοιτητών τους µέσα στα 
στούντιο και παρουσιάζονται τα συµπεράσµατα εκείνα, που µπορούν να βοηθήσουν 
στην ενίσχυση της σχεδιαστικής διεργασίας µέσα στο πανεπιστηµιακό περιβάλλον. 

Καταληκτικά, στο τέταρτο κεφάλαιο επιχειρείται µια σύγκριση της λογικής α-
νάπτυξης του Τµήµατος ΜΣΠΣ µε τις παραπάνω προσεγγίσεις και επισηµαίνεται ότι 
κατά τη δηµιουργία του εµπνεύστηκε και καθοδηγήθηκε από τη λογική της παροχής 
διεπιστηµονικής εκπαίδευσης στους σχεδιαστές-φοιτητές του, καθώς προσπάθεια του 
ήταν να ολοκληρώσει τη γνώση από διάφορες περιοχές και αυτή την ολοκλήρωση να 
την εφαρµόσει τελικά σε υλοποίηση συγκεκριµένων προϊόντων και συστηµάτων. 
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1. ∆ιεπιστηµονική γνώση σχεδιαστών 

Στόχος της παρούσας εργασίας είναι η διερεύνηση της πολύπλοκης και διεπι-
στηµονικής εκπαίδευσης των σχεδιαστών. Στο πρώτο κεφάλαιο παρουσιάζεται και 
συζητείται η σηµασία της εκπαίδευσης αυτής. ∆ιαφαίνεται ότι η διαδικασία εκπαί-
δευσης µέσω παραγωγής τεχνουργηµάτων σε ένα στούντιο µε την καθοδήγηση ενός 
εκπαιδευτή – σχεδιαστή δεν είναι πλέον αρκετή για την παροχή µιας αποτελεσµατι-
κής εκπαίδευσης υψηλού επιπέδου. Η εκπαίδευση των σχεδιαστών είναι πλέον πολύ-
πλοκη και απαιτεί πέραν της γνώσης της πρακτικής, την απόκτηση µιας πιο βαθιάς 
θεωρητικής κατάρτισης. 

Για να αποδειχθεί το παραπάνω υποστηρίζεται ότι ο σχεδιαστής πρέπει να έχει 
γνώση της Επιστήµης της Σχεδίασης (science of design) (που όπως θα εξηγηθεί είναι 
η εµπειρική περιγραφική έρευνα της πρακτικής του design) και της Σχεδιαστικής Ε-
πιστήµης (design science) (που όπως επίσης θα εξηγηθεί αφορά στην απόλυτα οργα-
νωµένη, λογική και συστηµατική προσέγγιση της σχεδίασης). Περαιτέρω υποστηρί-
ζεται ότι ο κύκλος ζωής του προϊόντος (αντί για προϊόν µπορεί να έχουµε υπηρεσία ή 
επιχειρηµατική δράση) δίδεται ως είσοδος στον κύκλο της σχεδίασης. Τούτο όµως 
απαιτεί από τον σχεδιαστή διεπιστηµονική σκέψη, καθώς καλείται να γνωρίζει ένα 
ευρύ φάσµα γνώσης. Επιπρόσθετα, αν το τεχνούργηµα, η επιχειρηµατική δράση ή η 
υπηρεσία απαιτεί τον σχεδιασµό της σχεδιαστικής διαδικασίας, τότε ο σχεδιαστής 
καλείται να χρησιµοποιήσει το ρεπερτόριο των γενικών (διεπιστηµονικών) γνώσεων 
σχεδίασης που έχει. Έτσι κατόπιν, περιγράφονται κάποια µοντέλα σχεδίασης της σχε-
διαστικής διαδικασίας, ενώ µετέπειτα τονίζεται η εµπλοκή του ανθρώπινου παράγο-
ντα στην εκτέλεση του σχεδίου της σχεδιαστικής διαδικασίας, που δυσκολεύει ακόµη 
περισσότερο την διαδικασία αυτή. Καταληκτικά συζητείται ότι οι περιορισµοί της 
σύγχρονης κοινωνίας και αγοράς είναι τέτοιοι, που ανάγουν σε ακόµη περισσότερο 
αναγκαία την διεπιστηµονική εκπαίδευση των σχεδιαστών. 

Για να συµπληρωθεί περαιτέρω η επίτευξη του στόχου το κεφάλαιο τελειώνει 
µε την παρουσίαση δύο ερευνών. Στη πρώτη αναδεικνύεται η διαφορά των πρακτι-
κών σχεδιαστών από εκείνους µε πανεπιστηµιακή µόρφωση και στη δεύτερη εντοπί-
ζεται και συζητείται το πρόβληµα που αντιµετωπίζουν διδακτορικοί φοιτητές σχεδία-
σης στην Μεγάλη Βρετανία, λόγω της ελλιπούς θεωρητικής τους εκπαίδευσης 
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1.1 Ανάγκη βαθύτερης γνώσης στην σχεδίαση  

Για την απόδειξη της ανάγκης της βαθύτερης γνώσης στη σχεδίαση θα συζητη-
θεί στο υποκεφάλαιο αυτό η άποψη των Van Aken[1] και Cross [50] για τη διαφορά 
της Επιστήµης της Σχεδίασης από τη Σχεδιαστική Επιστήµη. 

H Επιστήµη της Σχεδίασης (science of design) είναι η εµπειρική περιγραφική 
έρευνα της πρακτικής του design, που σκοπεύει στη βελτίωση της γνώσης µας για 
αυτό, µέσα από την επιστηµονική και συστηµατική έρευνα του[1]. Μπορεί να θεωρη-
θεί σαν µια επεξηγηµατική (περιγραφική, ερµηνευτική) επιστήµη (explanatory re-
search stream). Με λίγο διαφορετικά λόγια, θα µπορούσε να περιγραφεί σαν η έρευνα 
στη σχεδίαση (research into design) [50]. 

H Σχεδιαστική Επιστήµη (design science) από την άλλη πλευρά, αφορά στην 
απόλυτα οργανωµένη, λογική και συστηµατική προσέγγιση της σχεδίασης. Ο σκοπός 
της είναι να αναπτύξει γνώση, την οποία οι σχεδιαστές µπορούν να χρησιµοποιήσουν 
για να λύσουν τα προβλήµατα που τους ανατίθενται. Είναι κανονιστική (κατευθυντή-
ρια) επιστήµη (prescriptive science) την οποία ο Cross αναφέρει σαν Έρευνα για τη 
Σχεδίαση (research for design) [50]. Είναι µε άλλα λόγια µια σχεδιοστραφής επιστή-
µη (design-oriented research stream) [1]. 

Προσπαθώντας να δώσουµε ένα παράδειγµα για τον ως άνω διαχωρισµό, πρέπει 
να συµπληρώσουµε ότι οι επιστήµες γενικότερα µπορούν να χωριστούν σε επεξηγη-
µατικές (περιγραφικές, ερµηνευτικές) επιστήµες όπως η Φυσική και η Κοινωνιολογία 
και κανονιστικές (κατευθυντήριες) επιστήµες όπως η Ιατρική και η Μηχανική [1]. 
Έτσι η Επιστήµη της Σχεδίασης (science of design) µπορεί να θεωρηθεί επεξηγηµατι-
κή και η Σχεδιαστική Επιστήµη (design science) ως µια σχεδιοστραφής (design-
oriented) έρευνα (έρευνα γύρω από τη σχεδίαση). 

Στόχος της παρούσας εργασίας είναι να συζητήσει και να υποστηρίξει, ότι ο 
σχεδιαστής πρέπει να έχει στο ρεπερτόριο των σκέψεων του γνώσεις και εφόδια και 
από τις δύο παραπάνω επιστήµες. Τούτο γιατί όταν πρέπει να λυθούν δύσκολα και 
περίπλοκα προβλήµατα η απλή σχεδιαστική γνώση δεν είναι αρκετή (µε τον όρο απλή 
εννοούµε την γνώση που είναι αρκετή για να δηµιουργηθεί, για παράδειγµα, ένα λει-
τουργικό και όµορφο τεχνούργηµα ή την γνώση που αρκεί ώστε να µπορέσει κάποιος 
να σχεδιάσει µια σωστή, σε γενικές γραµµές, υπηρεσία κτλ).  

Το να γνωρίζει κάποιος να φτιάχνει ένα τεχνούργηµα, δεν του είναι αρκετό ό-
ταν κληθεί να συµµετάσχει σε ένα µεγάλο και πολύπλοκο σχεδιαστικό πρόβληµα. Η 
έννοια του µεγάλου στο σηµείο αυτό, χρησιµοποιείται καταχρηστικά για να αποδώσει 
µια πιο βαθιά, πολύπλοκη και διεπιστηµονική σχεδίαση, καθώς µπορεί το τεχνούργη-
µα ή η υπηρεσία να είναι µεγάλη από µόνη της, αλλά µπορεί να γίνεται τέτοια µέσα 
από τις παραµέτρους, τους περιορισµούς της, τις αξιώσεις για επιτυχία, τους οικονο-
µικούς παράγοντες και τον ευρύ ανταγωνισµό του περιβάλλοντος της.  

Οι σχεδιαστές πρέπει εξάλλου, να εφοδιαστούν µε βαθύτερη γνώση, ώστε να 
µπορούν να επιλύσουν τα σχεδιαστικά προβλήµατα που θα είναι επίκαιρα σε µερικά 
χρόνια από σήµερα.  

Περαιτέρω, τόσο στον αρχιτεκτονικό σχεδιασµό, όσο και στην επιχειρησιακή 
σχεδίαση ή στη σχεδίαση τεχνουργηµάτων, η δηµιουργία ενός πλάνου της σχεδιαστι-
κής διαδικασίας είναι πολύ σηµαντικό ζήτηµα. Στο σηµείο αυτό υποστηρίζεται, ότι 
για µια πιο επαγγελµατική προσέγγιση στη σχεδιαστική διαδικασία (τέτοια που να 
στηρίζεται στην γνώση για την δηµιουργία του σχεδίου της σχεδίασης, δηλαδή της 
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σχεδίαση της σχεδιαστικής διαδικασίας) χρειάζεται µια γνώση βασισµένη σε αποδεί-
ξεις. Επίσης επισηµαίνεται, ότι η αποκτηθείσα από εµπειρίες γνώση είναι πολύ σηµα-
ντική για τη σχεδιαστική διαδικασία, αλλά πρέπει να συνδυάζεται µε τη γνώση της 
σχεδίασης. 

Πολλές φορές βέβαια η όλη σχεδίαση ακόµη και αυτή η ίδια η σχεδίαση της 
σχεδιαστικής διαδικασίας, αντιγράφεται από παλαιότερες και έτοιµες εργασίες, όµως 
τούτο δεν µπορεί να αποτελεί πανάκεια καθησυχασµού, ώστε να µην δίδεται έµφαση 
στην εκµάθηση του αντίστοιχου θεωρητικού υποβάθρου. Ο Dym [1] αναφέρει ότι 
«ακόµη και η πιο επαναστατική σχεδίαση αντιγράφει πολλά προηγούµενα σχέδια και 
κάνει πολλές αυτονόητες παραδοχές, οι οποίες µπορεί να έχουν ειπωθεί και από προ-
ηγούµενους σχεδιαστές», όµως είναι προφανές ότι εκείνο που κάνει τελικά την δια-
φορά, είναι η πινελιά της καινοτοµίας και του αποστάγµατος της θεωρητικής και 
πρακτικής εκπαίδευσης του σχεδιαστή. 
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1.2 Ο ρόλος της διεπιστηµονικής σκέψης στη σχεδίαση της 
σχεδιαστικής διαδικασίας και στην σχεδίαση γενικότερα 

Μια προσέγγιση της σχεδίασης πολλών ερευνητών [1], είναι αυτή που περιγρά-
φεται στο ακόλουθο σχήµα και που θεωρεί δύο τµήµατα της, τον άυλο κόσµο της 
σχεδίασης και τον υλικό κόσµο της κατασκευής. Σύµφωνα µε αυτή τη θεώρηση στο 
άυλο κόσµο της σχεδίασης σχεδιάζεται η διαδικασία της σχεδίασης, το αντικείµενο 
και η διαδικασία κατασκευής του. Κατόπιν τα σχέδια αυτά δίνονται σαν είσοδο στον 
υλικό κόσµο της κατασκευής ο οποίος και κατασκευάζει τελικά το τεχνούργηµα. 

 

Άυλος κόσµος της σχεδίασης Υλικός κόσµος της κατασκευής 

Σχεδιασµός 
αντικειµένου 

 
Σχήµα 1. Ο άυλος και ο υλικός κόσµος της σχεδίασης 

 

Το µοντέλο αυτό υποστηρίζει ότι το υπό κατασκευή τεχνούργηµα πρέπει να 
δηµιουργηθεί µέσα από µια διαδικασία που βασίζεται σε υλικά. Η διαδικασία αυτή 
µπορεί να υφίσταται ήδη και να πρέπει απλά να γίνουν κάποιες αλλαγές ώστε να πα-
ραχθεί το συγκεκριµένο προϊόν. Η σχεδίαση της διαδικασίας παραγωγής µπορεί να 
είναι αποτέλεσµα µιας εξελικτικής σχεδίασης, ή µιας ειδικής σχεδιαστικής οδηγίας, 
για το πώς θα παραχθεί το προϊόν. 

Βέβαια η διαδικασία παραγωγής διέπεται από µια σχετική ελευθερία και δεν 
υπάρχει σχεδιασµός της διαδικασίας για κάθε νέο τεχνούργηµα που δηµιουργείται. 
Πολλές φορές η ίδια διαδικασία χρησιµοποιείται για πολλά παρόµοια τεχνουργήµατα. 

Για να φτιαχτεί όµως το αντικείµενο και να σχεδιαστεί και η διαδικασία παρα-
γωγής του, πρέπει να έχει προηγηθεί η σχεδίαση της σχεδιαστικής διαδικασίας Στην 
επαγγελµατική πρακτική µπορεί να υπάρχει µια ανεπίσηµη σχεδιαστική διαδικασία, η 
οποία είναι καταστάλαγµα πείρας µιας συγκεκριµένης σχεδιαστικής οµάδας και αφο-
ρά την παραγωγή ενός συγκεκριµένου τεχνουργήµατος. (η έννοια «ανεπίσηµη» χρη-
σιµοποιείται για να υποδηλώσει µια πρακτική η οποία χρησιµοποιείται ήδη και είναι 
πλέον παγιωµένη στα µέλη της σχεδιαστικής οµάδας, ή του γενικότερου περιβάλλο-

Σχεδιασµός 
διαδικασίας 
σχεδίασης Σχεδιασµός 

διαδικασίας 
κατασκευής 

Φάση κατα-
σκευής 

Τεχνούργηµα 
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ντος στο οποίο λαµβάνει χώρα η σχεδίαση) Βέβαια ερευνητές της σχεδίασης [1] πα-
ρατηρούν ότι υπάρχει ένας βασικός λόγος, που αποφεύγεται ηθεληµένα η σχεδίαση 
της σχεδιαστικής διαδικασίας και ο οποίος αναφέρει ότι είναι πιο εύκολο να σχεδιά-
ζεις αντικείµενα, από το να σχεδιάζεις διαδικασίες που θα εκτελεστούν από ανθρώ-
πους, όπως είναι οι διαδικασίες που αφορούν την σχεδίαση. 

Μια άλλη θεώρηση που ενστερνίζεται περισσότερο η παρούσα εργασία υπο-
στηρίζει ότι η φάση κατασκευής, τα υλικά που θα χρησιµοποιηθούν και όλες οι άλλες 
παράµετροι του υλικού κόσµου, δίνονται σαν είσοδο στην σχεδίαση. ∆ηλαδή η σχε-
δίαση δεν δηµιουργεί ένα σχέδιο για το τεχνούργηµα χωρίς να λάβει υπόψη της τον 
υλικό κόσµο της κατασκευής του. Οµοίως στην επιχειρησιακή σχεδίαση το σχέδιο για 
µια επένδυση, για παράδειγµα, δεν σχεδιάζεται στον άυλο κόσµο (αυτό των σχεδια-
στών) και κατόπιν πηγαίνει στον υλικό (στην επιχείρηση και στο οικονοµικό της πε-
ριβάλλον) για να δηµιουργηθεί, αλλά παίρνει ως είσοδο τον κόσµο της επιχείρησης, 
το οικονοµικό περιβάλλον της, τους ανταγωνιστές, και όλους τους άλλους παράγο-
ντες που υπάρχουν. Γενικεύοντας τα παραπάνω, υποστηρίζεται ότι ο κύκλος ζωής του 
προϊόντος (αντί για προϊόν µπορεί να έχουµε υπηρεσία ή επιχειρηµατική δράση) δίδε-
ται ως είσοδος στον κύκλο της σχεδίασης. Τούτο όµως απαιτεί από τον σχεδιαστή 
διεπιστηµονική σκέψη, καθώς καλείται να γνωρίζει (ίσως όχι απόλυτα, αλλά τουλά-
χιστον σε ένα βαθµό σηµαντικής κατανόησης) τεχνολογίες υλικών, τεχνολογίες κα-
τασκευής, δυνατότητες CAD προγραµµάτων, γνώσεις οικονοµικών, marketing, γνώ-
σεις προώθησης προϊόντων, αναγνώρισης αναγκών και απαιτήσεων της αγοράς και 
γενικότερα οτιδήποτε σχετίζεται όχι µόνο µε τον κύκλο της σχεδίασης, αλλά και µε 
τον κύκλο ζωής του προϊόντος, της υπηρεσίας ή της επιχειρηµατικής δράσης.  

Επιπρόσθετα, αν το τεχνούργηµα, η επιχειρηµατική δράση ή η υπηρεσία απαι-
τεί τον σχεδιασµό της σχεδιαστικής διαδικασίας, ένας σχεδιαστής χρησιµοποιεί το 
ρεπερτόριο των γενικών γνώσεων σχεδίασης που έχει. Η σχεδιαστική γνώση δεν είναι 
µόνο η γνώση, που µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να παραχθεί µια σχεδίαση. Η γενι-
κευµένη σχεδιαστική γνώση που κατέχει, είναι αποτέλεσµα της πείρας του και της 
εκπαίδευσης του. Σε συµφωνία µε τα προηγούµενα, είναι αποτέλεσµα της εκπαίδευ-
σης του στην Επιστήµη της Σχεδίασης, στην Σχεδιαστική Επιστήµη και στην µέχρι 
εκείνο το σηµείο εµπειρίας του. 

Ως αποτέλεσµα λοιπόν της πείρας του (ή της πείρας του σχεδιαστικού περιβάλ-
λοντος του, αν εργάζεται σε σχεδιαστική οµάδα) και της εκπαίδευσης του στην Επι-
στήµη της Σχεδίασης, έρχεται και αποκτιέται η γνώση που είναι βασισµένη σε εµπει-
ρίες. Για να εξηγήσουµε περαιτέρω, τη γνώση αυτή θα πρέπει πρώτα να ορίσουµε τον 
τεχνολογικό κανόνα [1]. Ο τεχνολογικός κανόνας είναι η οδηγία εκείνη, που χρησι-
µοποιείται για να πραγµατοποιηθούν ένα σύνολο από πεπερασµένα βήµατα ενεργειών 
σε συγκεκριµένη σειρά και µε συγκεκριµένο σκοπό. Η αποκτηθείσα από εµπειρίες 
γνώση θα βασιστεί σε µια λογική δοµή µε τη βοήθεια του τεχνολογικού κανόνα: Η 
λογική αυτή δοµή είναι: «Αν θέλεις να πετύχεις το Y µε ορίσµατα και παραµέτρους 
Ζ, τότε κάνε (κάτι σαν) Χ. Ο πυρήνας του τεχνολογικού κανόνα είναι ακριβώς αυτό 
το Χ, µια γενική ιδέα λύσης για το συγκεκριµένο τύπο του προβλήµατος» [1]. 

Για την εύρεση αυτού του τεχνολογικού κανόνα Χ µπορεί να χρησιµοποιηθεί 
αλγοριθµικός τρόπος αλλά µπορεί να χρησιµοποιηθεί και ευρετική διαδικασία [1] 
(κανόνες κοινής λογικής που αυξάνουν την πιθανότητα εύρεσης λύσης). Η ευρετική 
διαδικασία δεν έχει βήµατα και οδηγίες, αλλά χρησιµοποιείται σαν ένα γενικό παρά-
δειγµα, ένα ξεκίνηµα για τη σκέψη του σχεδιαστή, που γνωρίζοντας µια λύση για ένα 
άλλο συγκεκριµένο πρόβληµα, µπορεί να αυτοσχεδιάσει στο πρόβληµα, που έχει να 
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λύσει και να «γεννήσει» µηχανισµούς και ιδέες από το µυαλό του. Αυτός είναι και ο 
λόγος που η ευρετική µέθοδος µπορεί να ακολουθηθεί µόνο από τους πεπειραµένους 
σχεδιαστές [51].  

Επιπρόσθετα όµως, η Σχεδιαστική Επιστήµη µπορεί να προσφέρει στο σχεδια-
στή και άλλα εφόδια µαθαίνοντας τον µεθοδολογίες και τρόπους, που ίσως το σχεδι-
αστικό περιβάλλον του αγνοεί (λόγω ίσως διαφορετικής εκπαιδευτικής πορείας). Έτσι 
φέρνοντας αυτήν του την εµπειρία, που είναι αποκτηµένη µέσα από την εκπαίδευση 
του και όχι µέσα από την πρακτική του, µπορεί να συνεισφέρει θετικά σε µια καλύτε-
ρη εν γένει σχεδίαση. 

Αν τώρα επικεντρωθούµε σε αυτό το σηµείο της εργασίας στη σχεδίαση τε-
χνουργηµάτων, θα µπορούσαµε να δώσουµε άλλον έναν λόγο για τον οποίο είναι 
χρήσιµη η διεπιστηµονική σκέψη του σχεδιαστή. Σύµφωνα µε ερευνητές της σχεδία-
σης [1], ένας ορισµός που θα µπορούσε να χρησιµοποιηθεί για το σχέδιο (κάποιου 
τεχνουργήµατος) είναι ότι αποτελεί ένα µοντέλο µιας οντότητας, που πρέπει να κατα-
σκευαστεί, σαν µια οδηγία για τα επόµενα βήµατα της διαδικασίας κατασκευής. Η 
οντότητα µπορεί να είναι ένα αντικείµενο ή µια διαδικασία. Το µοντέλο µπορεί να 
είναι σχέδιο, κείµενο, διάγραµµα, τρισδιάστατη παρουσίαση κτλ. 

Αν τώρα µιλήσουµε για την σχεδίαση της σχεδιαστικής διαδικασίας, τότε πρέ-
πει να αναφέρουµε ότι προσδιορίζει τις ποικίλες ενέργειες που πρέπει να γίνουν, ώστε 
να σχεδιαστεί η σχεδιαστική διαδικασία καθώς και τους αντίστοιχους χρόνους, που 
απαιτούνται. Επίσης προσδιορίζει τους ρόλους που υπάρχουν στη διαδικασία αυτή. Η 
δοµή της διαδικασίας σχεδιάζεται και προσδιορίζει τα βήµατα και τις υπο-ενέργειες 
που πρέπει να εκτελεστούν. Η σχεδίαση των ρόλων οργανώνει τα τµήµατα, που πρέ-
πει να αναλάβουν τις κατασκευαστικές λειτουργίες. Με συνδυασµό των παραπάνω 
πρέπει να έχουν δηµιουργηθεί ξεκάθαρα βήµατα για τις οµάδες των ανθρώπων, που 
θα εκτελέσουν τις διάφορες ενέργειες. Μοιάζει µε ένα έργο που φτιάχνονται οι χαρα-
κτήρες που θα πρέπει να υπάρχουν και µετά µοιράζονται οι χαρακτήρες αυτοί σε η-
θοποιούς. Η διανοµή των ρόλων στη σχεδιαστική διαδικασία αποδίδει πέραν των ερ-
γασιών ευθύνες και εξουσίες σε διάφορες οµάδες ή άτοµα. 

Η διανοµή ρόλων µπορεί να παραληφθεί σε µικρά σχεδιαστικά προβλήµατα 
όπου περίπου είναι προφανείς οι αναθέσεις, αλλά αποτελεί σοβαρή παράλειψη σε µε-
γάλες σχεδιαστικές ενέργειες. Αν λείπει, δεν θα µπορέσει να υπάρξει συντονισµός. Οι 
ενέργειες πρέπει να έχουν αναλυθεί, και να έχουν αποδοθεί σε ανθρώπους, που θα 
φέρουν σε πέρας τις επιµέρους εργασίες. 

Η σχεδιαστική διαδικασία είναι έτσι σχεδιασµένη, ώστε να µην υπάρχει πουθε-
νά διακοπή της, αν όλα πάνε καλά. Βέβαια αυτό δεν συµβαίνει ποτέ στη πράξη. Έτσι, 
η σχεδιαστική διαδικασία απαιτεί ένα εφικτό σχεδιαστικό πλάνο, σαν µια διαχείριση 
των εξαιρέσεων, των αναπόφευκτων διακοπών, καθυστερήσεων, και προβληµάτων 
που θα συµβούν. Η σχεδιαστική διαδικασία δεν ολοκληρώνεται συνήθως από ένα ά-
τοµο, αλλά από µια ολόκληρη οµάδα, που διαχειρίζεται το έργο και συντονίζει τον 
εαυτό της. 

Τις περισσότερες φορές είναι επιθυµητό οι σχεδιαστές να έχουν προβλέψει ότι 
θα συµβούν αστοχίες, απρόβλεπτα γεγονότα και αλλαγές πλάνων και σχεδίων, ώστε 
να έχουν προβλέψει από την αρχή κάποιο χρόνο τον οποίο θα αφιερώσουν στην επί-
λυση των θεµάτων που θα προκύψουν. 

Κάθε τυπική σχεδιαστική διαδικασία έχει µια σκέψη για την αρχή και τέλος 
της, η οποία καταλήγει σε µια περίληψη της σχεδίασης, δίνοντας τις λειτουργικές 
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προδιαγραφές της οντότητας που θα σχεδιαστεί. Αυτή είναι και η αρχή της σχεδια-
στικής διαδικασίας. Τότε γίνεται ένας ορισµός των πόρων και σχεδιάζονται οι ενέρ-
γειες και οι ρόλοι. Τα παραπάνω, κανονικά, πρέπει να περιγράφονται σε επίσηµα 
χαρτιά, αλλά πολλές φορές είναι ανεπίσηµα ή ακόµη και προφορικά. 

 

 

Παρατηρούµενη και 
εκτιµώµενη ανάγκη Καθορισµός στόχου 

Προδιαγραφές έρ-
γου (brief) 

Σχεδιασµός έργου Σχεδιασµός αντικει-
µένου και παραγω-
γής 

∆ιαδικασία παρα-
γωγής 

ΤΕΧΝΟΥΡΓΗΜΑ 

 

Σχήµα 2. Τα βήµατα της σχεδιαστικής διαδικασίας από τη διαπίστωση µιας α-
νάγκης και τον καθορισµό του στόχου, µέχρι τη δηµιουργία του τεχνουργήµατος 

 

Ο επαγγελµατικός σχεδιασµός της σχεδιαστικής διαδικασίας προσφέρει µια 
πλήρη ανάλυση του περιεχοµένου της σχεδίασης, τις λειτουργικές της προδιαγραφές 
και τη συνολική σχεδιαστική γνώση πάνω στο θέµα της σχεδίασης. Επίσης περιγρά-
φει τα πιθανά ρίσκα της σχεδίασης. 

Για να είναι επιτυχής η σχεδίαση αυτή πρέπει ο σχεδιαστής της διαδικασίας να 
έχει εµπεριστατωµένη άποψη για το προϊόν, και γνώση των τεχνολογικών κανόνων 
και των προδιαγραφών της σχεδίασης. Πρέπει να µπορεί να έχει στο µυαλό του διά-
φορες ιδέες λύσεων ώστε να µπορεί να επιλέξει την κατάλληλη. Τούτο όµως απαιτεί 
προφανώς ευρεία και διεπιστηµονική γνώση. ∆ιαφορετικά, µια εναλλακτική πρόταση 
σχεδίασης είναι η δηµιουργική αντιγραφή προηγούµενης µεθόδου, που είχε ακολου-
θηθεί σε παρόµοια περίπτωση. Ο σχεδιαστής βάσει της πείρας του, µε ευρετικό τρό-
πο, σχεδιάζει µια διαδικασία, που στην ουσία αποτελεί επανασχεδίαση της προηγού-
µενης διαδικασίας που ήδη γνώριζε, βασισµένη στις συγκεκριµένες απαιτήσεις και 
προδιαγραφές. 
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1.3 Μοντέλα της σχεδιαστικής διαδικασίας 

Αν θέλαµε να συµπληρώσουµε την αναφορά µας στη σχεδίαση της σχεδιαστι-
κής διαδικασίας θα µπορούσαµε να αναφέρουµε κάποιους ορισµούς της: 

1. Marples: Η σχεδίαση της σχεδιαστικής διαδικασίας είναι µια ακολου-
θία από αποφάσεις, ξεκινώντας από την αρχική πρόταση των λειτουργικών απαιτή-
σεων και καταλήγοντας στις τεχνικές προδιαγραφές που πρέπει να έχει το τεχνούργη-
µα που θα δηµιουργηθεί. Οι αποφάσεις αυτές παρουσιάζονται σε ένα “Marple tree” 
µε τις λειτουργικές προδιαγραφές σαν την ρίζα και τα κλαδιά σαν τις υπο-αποφάσεις 
που παίρνονται 

2. Asimow: Είναι η φάση στην οποία µελετάται η δυνατότητα επίτευξης, 
η προκαταρκτική και λεπτοµερειακή φάση 

3. Watts: κύκλοι από ανάλυση, σύνθεση και αποτίµηση µετακινούµενοι 
στα επίπεδα των σχεδιαστικών αποφάσεων, ξεκινώντας από τα αφηρηµένα στάδια και 
καταλήγοντας σε συγκεκριµένα στάδια. 

4. Archer: Έξι στάδια: προγραµµατισµός, συλλογή δεδοµένων, ανάλυση, 
σύνθεση, ανάπτυξη και επικοινωνία, µε επαναλήψεις ανάµεσα τους, όποτε χρειάζεται. 

5. French: Ανάλυση, ιδεασµός, δηµιουργία σχηµάτων, απόδοση λεπτο-
µερειών (1971) 

6. Jones: τρία στάδια: Ανάλυση, σύνθεση και αποτίµηση (1980) 

7. Pahl and Beitz: Αποσαφήνιση της εργασίας και του στόχου, γέννηση 
ιδεών, τοποθέτηση των ιδεών στο τεχνούργηµα, και λεπτοµερειακός σχεδιασµός 

8. VDI 2221: ένα µοντέλο που δηµιουργήθηκε από τη γερµανική Ένωση 
Μηχανικών (German Association of Engineers): Αποσαφήνιση και ορισµός του σχε-
διαστικού έργου, απόφαση για τις απαιτούµενες λειτουργίες, αναζήτηση λύσεων για 
όλες τις λειτουργίες, τις υπολειτουργίες και για τους συνδυασµούς τους, καταµερι-
σµός της συνολικής λύσης σε τµήµατα, ανάπτυξη τους, προσδιορισµός των ενδιάµε-
σων σταδίων εργασίας και αναλυτική περιγραφή όλων των ανωτέρω σε κείµενο 

9. Cross: Έξι στάδια, τρία για τον κατακερµατισµό του σχεδιαστικού 
προβλήµατος σε υπο-προβλήµατα: αποσαφήνιση των στόχων, προσδιορισµός λει-
τουργιών και θέσπιση προδιαγραφών και τρία για τη σύνθεση της συνολικής λύσης: 
δηµιουργία εναλλακτικών λύσεων, αποτίµηση τους και δηµιουργία αναλυτικών λε-
πτοµερειών 

10. Roozenburg and Eekels (1995): Τέσσερα βασικά στάδια: ανάλυση, 
σύνθεση (των λύσεων για το σχεδιαστικό πρόβληµα), προσοµοίωση (πρόβλεψη των 
ιδιοτήτων και των χαρακτηριστικών του προς κατασκευή τεχνουργήµατος) και απο-
τίµηση µε πιθανούς κύκλους ανάµεσα στα στάδια 

11. Reymen (2001): οργάνωση της όλης σχεδιαστικής διαδικασίας σε µια αλλη-
λουχία σχεδιαστικών βηµάτων καθένα από τα οποία ξεκινά µε την οργάνωση ενός 
πλάνου και καταλήγει σε προβληµατισµό και ώριµη σκέψη [52]. 

 

Επισκοπώντας τα παραπάνω µοντέλα είναι σκόπιµο να αναφέρουµε κάποιες 
παρατηρήσεις σε αυτά. Η πρώτη αφορά τη βάση στην οποία το µοντέλο αναπτύσσε-
ται. Πολλά µοντέλα είναι βασισµένα στη σύνθεση από «case studies», όπως το µο-
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ντέλο Marples, ενώ άλλα βασίζονται στην προηγούµενη εµπειρία (VDI 2221). Επίσης 
πολλά µοντέλα είναι βασισµένα στην εµπειρία του συγγραφέα, πράγµα αποδεκτό στη 
σηµερινή διεθνή βιβλιογραφία. 

Μια άλλη ερώτηση είναι η φύση των µοντέλων. Η διαφορά µεταξύ της γνώσης 
που προέρχεται από την Επιστήµη της Σχεδίασης και την εµπειρία και της γνώσης 
που προέρχεται από την Σχεδιαστική Επιστήµη, είναι συχνά δυσδιάκριτη. Τα µοντέλα 
δεν είναι παρά αναπαραστάσεις φιλοσοφιών γύρω από το πώς πρέπει να γίνεται η 
σχεδίαση. Είναι σαν να λέει κάποιος σχεδιαστής σε κάποιον άλλον: «χρησιµοποίησε 
αυτή τη διαδικασία και θα επιτύχεις». Στην πραγµατικότητα όµως, είναι πολύ δύσκο-
λο να απαντήσει κάποιος στο ερώτηµα: Αν η εταιρία Α αντιγράψει µια σχεδιαστική 
διαδικασία που ήταν επιτυχής στην εταιρία Β, θα είναι επίσης επιτυχής στην εταιρία 
Α; 

Τέλος, µια ακόµη ερώτηση, που αναδύεται είναι το τι είναι τελικά επιτυχία. Πό-
τε είµαστε σε θέση να πούµε ότι η τάδε σχεδιαστική διαδικασία ήταν τελικά επιτυχής; 
Πως µπορούµε να µετρήσουµε τις επιδόσεις που θα είχαν τα διάφορα αυτά µοντέλα 
και να βρούµε πιο θα ήταν καλύτερο να ακολουθηθεί; Είµαστε εν τέλει σίγουροι, πως 
αν ακολουθούσαµε ένα άλλο µοντέλο θα είχαµε λιγότερη επιτυχία; Και πόσο λιγότε-
ρη; [1] 

 18



1.4 Εκπόνηση της σχεδιαστικής διαδικασίας-Εµπλοκή του αν-
θρώπινου παράγοντα και των περιορισµών της σύγχρονης 
κοινωνίας και αγοράς 

Σύµφωνα µε τα παραπάνω το µοντέλο της σχεδιαστικής διαδικασίας είναι στη 
γενική του αρχή πολύ παρόµοιο µε το µοντέλο της σχεδίασης προϊόντων. Και στις 
δύο περιπτώσεις εκείνο που σχεδιάζεται είναι µια σειρά από βήµατα, διεργασίες και 
υπό-διεργασίες καθώς και οι χρόνοι µέσα στους οποίους πρέπει να εκτελεστούν. Η 
διαφορά δεν είναι στη σχεδίαση αλλά στην υλοποίηση της σχεδίασης στη µια και 
στην άλλη περίπτωση. 

Στην περίπτωση της υλοποίησης της σχεδίασης ενός τεχνουργήµατος, δηλαδή 
της τελικής παραγωγής του, έχουµε υλικά τα οποία παράγουν τελικά το τεχνούργηµα, 
ενώ στην υλοποίηση µιας σχεδιαστικής διαδικασίας έχουµε την παραγωγή ανθρώπι-
νων ενεργειών, που ίσως υποβοηθούνται από υλικά (πχ. συστήµατα CAD).  

Ο ανθρώπινος παράγοντας, που εµπλέκεται στην υλοποίηση αυτή οδηγείται από 
σκέψεις, συναισθήµατα και ρόλους. Τα παραπάνω µπορεί να δηµιουργούνται από τη 
σχεδίαση, αλλά στην πραγµατικότητα είναι ανεξάρτητα από αυτήν. Οι σχεδιαστικές 
διαδικασίες δεν φτιάχνονται για να υλοποιηθούν από ροµπότ, αλλά από οµάδες αν-
θρώπων που έχουν διάφορες εµπειρίες, αυτό-οργάνωση και ικανότητες. 

Όπως η σχεδίαση έτσι και η υλοποίηση της σχεδίασης της σχεδιαστικής διαδι-
κασίας λαµβάνει χώρα στον άυλο κόσµο των ιδεών, των κειµένων και των περιορι-
σµών. Στην ουσία η σχεδίαση της σχεδιαστικής διαδικασίας δεν κάνει τίποτε παρα-
πάνω από την επανασχεδίαση των βηµάτων µε περισσότερες λεπτοµέρειες. Οι σχεδι-
αστές µελετούν βαθύτερα τη σχεδιαστική διαδικασία, οδηγούνται και εµπνέονται από 
αυτήν και δροµολογούν τις ενέργειες στις οποίες πρέπει να προβούν περαιτέρω. Η 
διαδικασία χρησιµοποιεί προφορικό ή γραπτό λόγο, διαγράµµατα ροής, οργανογράµ-
µατα κτλ. 

Αν τώρα επεκτείναµε το νόηµα της σχεδίασης πέρα από τα αντικείµενα και τις 
σχεδιαστικές διαδικασίες για πολύπλοκα αντικείµενα και εµπλέκαµε την έννοια της 
επιχειρησιακής σχεδίασης και την έννοια της σχεδίασης υπηρεσιών είναι σίγουρο ότι 
η πολυπλοκότητα της σχεδίασης θα αυξανόταν. 

Εποµένως η θεωρητική και διεπιστηµονική εκπαίδευση των σχεδιαστών είναι 
περισσότερο αναγκαία κατόπιν και αυτής της παρατήρησης. Η πολυπλοκότητα της 
σηµερινής πραγµατικότητας, που βιώνει ο σχεδιαστής είναι τέτοια, που η επιλογή 
µιας σχεδιαστικής λύσης είναι πολύ δύσκολη, και δυσκολεύει ακόµη περισσότερο, 
όταν γίνεται πολυδιάστατη και λαµβάνει υπόψη της την ποιότητα, το κόστος και το 
χρόνο. Οι παράγοντες εξάλλου, που επηρεάζουν το σχεδιαστικό αποτέλεσµα (είτε αυ-
τό είναι σχέδιο τεχνουργήµατος, είτε υπηρεσίας, είτε επιχειρηµατικής δράσης, είτε 
σχεδιαστικής διαδικασίας) είναι πάρα πολλοί, όπως η ποιότητα της ποικιλίας των λύ-
σεων, η ποιότητα και η ικανότητα της σχεδιαστικής οµάδας, ο τύπος της σχεδίασης, 
οι εξωτερικές επιρροές και άλλες. Εποµένως, πρέπει να καταστεί εφικτός ο έλεγχος 
κάποιων από αυτές τις παραµέτρους. Ένας τρόπος είναι, να αρχίσουν οι σχεδιαστές 
να µεταβάλλουν σιγά – σιγά κάποιες µόνο παραµέτρους από αυτές, και κατόπιν να 
προσπαθούν να σκεφτούν τι θα συµβεί, αν αλλάξουν ταυτόχρονα πολλές από αυτές. 
Καταληκτικά πρέπει να ερευνηθούν και οι µηχανισµοί που συνδέουν τις διάφορες 
παραµέτρους, χωρίς να θεωρείται, ότι υπάρχει κάποιο µαύρο κουτί µε εισόδους και 
εξόδους. 
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Ένα λοιπόν, πολύ σηµαντικό είδος γνώσης, που πρέπει λοιπόν να φέρει ο σχε-
διαστής, φεύγοντας από τον πανεπιστηµιακό χώρο και µπαίνοντας σε σχεδιαστικές 
οµάδες ή γραφεία, είναι η γνώση και η κρίση για να επιλέξει τις σωστές διαδικασίες, 
µέσα σε µια σειρά από διαδικασίες, που έχει γνωρίσει, «ακουµπήσει» (ο όρος χρησι-
µοποιείται καταχρηστικά), αισθανθεί και µελετήσει µέσα στον ασφαλή πανεπιστηµι-
ακό χώρο. Πρέπει εποµένως να έχει µια ολοκληρωµένη εικόνα των σχεδιαστικών δι-
αδικασιών, των λειτουργικών προδιαγραφών και των δοµών τους. 
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1.5 Σύγκριση των πρακτικών σχεδιαστών και των σχεδιαστών 
που έχουν πανεπιστηµιακή εκπαίδευση 

Αναλύοντας όλα τα παραπάνω υποκεφάλαια έχει πλέον τονιστεί η ανάγκη της 
πολύπλευρης µόρφωσης των σχεδιαστών. Μια όµως σηµαντική ερώτηση, που αναδύ-
εται µέσα από την έρευνα της εκπαίδευσης των σχεδιαστών, είναι το πώς µπορεί να 
γίνει µια σύγκριση µεταξύ των σχεδιαστών εκείνων, που είναι κατά βάση πρακτικοί, 
έχοντας σπουδάσει τη σχεδίαση, για παράδειγµα σε κάποια διετή σχολή και εκείνων 
που έχουν πανεπιστηµιακή εκπαίδευση. Πρέπει να τονιστεί ότι, οι πρακτικοί σχεδια-
στές στους οποίους αναφερόµαστε παρακάτω είναι όλοι επιτυχηµένοι σχεδιαστές, 
που απολαµβάνουν ικανοποιητικούς µισθούς και παραδοχή της αξίας της δουλειάς 
τους, χωρίς όµως να έχουν διδαχθεί θεωρία και µεθοδολογίες. Στην απέναντι θέση 
της σύγκρισης, βρίσκονται οι σχεδιαστές εκείνοι, που έχουν πανεπιστηµιακή εκπαί-
δευση και γνώση των µεθοδολογιών της σχεδίασης. 

1.5.1 Αναφορά σχετικής έρευνας από το Πανεπιστήµιο του Μονά-
χου 

Σχετικά µε τη διερεύνηση της παραπάνω ερώτησης στο πανεπιστήµιο του Μο-
νάχου [6], πραγµατοποιήθηκε µια σχετική έρευνα στην οποία οι ερευνητές µελέτησαν 
και προσπάθησαν να βρουν απαντήσεις στις παρακάτω συγκεκριµένες ερωτήσεις: 

 

 Πώς οι πρακτικοί σχεδιαστές, που δεν έχουν συστηµατική κατάρτιση, α-
ντιµετωπίζουν τη διαδικασία της σχεδίασης; 

 Χρησιµοποιούν δικές τους µεθόδους ή βήµατα; 

 Πώς διαφέρουν στις διαδικασίες τους οι πρακτικοί σχεδιαστές και οι σχε-
διαστές µε πανεπιστηµιακή εκπαίδευση; 

 

Για να απαντήσουν στα παραπάνω πραγµατοποίησαν ένα πείραµα µε 20 ποικί-
λες σχεδιαστικές εργασίες µε οι οποίες αντιµετωπίστηκαν από πρακτικούς και µη 
σχεδιαστές. Οι εργασίες έγιναν κάτω από τους ίδιους όρους στο εργαστήριο. Οι σχε-
διαστές έπρεπε να σχεδιάσουν το τεχνούργηµα που τους ανατέθηκε χωρίς κανένα 
χρονικό περιορισµό στη λύση τους. 

Μέσα στο εργαστήριο έγιναν τηλεοπτικές καταγραφές της διαδικασίας επίλυ-
σης, καταγραφές σκίτσων και σηµειώσεων, καθώς επίσης καταγράφηκε και οτιδήπο-
τε άλλο θεωρήθηκε σηµαντικό για να εξαχθούν τα ανάλογα συµπεράσµατα. 

Η αξιολόγηση των σχεδίων έγινε από δύο οµάδες ειδικών, οι οποίοι βαθµολό-
γησαν σηµείο προς σηµείο όλη τη διαδικασία καθώς και το συνολικό αποτέλεσµα. 
Ελέγχθηκαν οι φάσεις της διευκρίνισης του στόχου (task clarification), της εννοιολο-
γικής σχεδίασης (conceptual design), της πρόχειρης σχεδίασης (rough embodiment 
design) και της τελικής σχεδίασης (final embodiment design). Η φάση της λεπτοµε-
ρειακής σχεδίασης (detail design) δεν περιλήφθηκε στο πείραµα. Είναι σκόπιµο να 
αναφερθεί ότι κανείς από τους σχεδιαστές δεν είχε κάποια προηγούµενη παρόµοια 
εµπειρία στο θέµα της άσκησης και έτσι όλοι έπρεπε να περάσουν από όλα τα στάδια 
της σχεδίασης. 
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Μετά την ολοκλήρωση της έρευνας προέκυψαν µερικά πολύ χρήσιµα συµπερά-
σµατα τα οποία και παρουσιάζονται [6]: 

 

1. Ο χρόνος που απαιτείται για τη διευκρίνιση του σχεδιαστικού στόχου δεν δι-
αφέρει (στην απόλυτη τιµή του) µεταξύ των πρακτικών σχεδιαστών και των σχεδια-
στών µε πανεπιστηµιακή εκπαίδευση, όταν λαµβάνονται υπόψη όλα τα βήµατα σε 
όλες τις διαδικασίες. Οι πρακτικοί σχεδιαστές τείνουν να µην διευκρινίζουν το στόχο 
στην έναρξη, αλλά κατά τη διάρκεια της διαδικασίας, όταν διαµορφώνονται οι αρχι-
κές εννοιολογικές λύσεις. Παίρνουν συχνά την πρώτη εννοιολογική λύση ως µέσο 
διευκρίνισης του στόχου τους. Στην αρχή της διαδικασίας της σχεδίασης αρχίζουν 
αµέσως τον ιδεασµό, αφότου έχει διευκρινιστεί κατά προσέγγιση ο στόχος. Οι σχεδι-
αστές µε πανεπιστηµιακή εκπαίδευση αρχίζουν τη σχεδιαστική διαδικασία θέλοντας 
να διευκρινίσουν εκτενώς το στόχο τους, πριν προβούν στην εννοιολογική σχεδίαση. 
Εποµένως συµπερασµατικά έχουµε ότι: «οι πρακτικοί σχεδιαστές δεν διευκρινίζουν 
το στόχο λεπτοµερώς στην έναρξη της διαδικασίας σχεδίασης, αλλά κατά τη διάρκεια 
της διαδικασίας, όταν διαµορφώνονται οι πρώτες εννοιολογικές ιδέες.» [6] 

Ένα ακόµη ενδιαφέρον συµπέρασµα είναι ότι ο χρόνος που δαπανήθηκε για τη 
διευκρίνιση τους στόχου ήταν ανεξάρτητος από την τελική ποιότητα του τεχνουργή-
µατος. Αντίθετα ήταν αντιστρόφως ανάλογος µε την εµπειρία του σχεδιαστή και αυτό 
ίσχυσε για όλους τους σχεδιαστές. Όσο περισσότερη εµπειρία είχε ο σχεδιαστής, τόσο 
λιγότερο χρόνο χρειάστηκε για να διευκρινίσει το στόχο του [6]. 

 

2. Οι πρακτικοί σχεδιαστές διαφέρουν από τους σχεδιαστές µε πανεπιστηµιακή 
εκπαίδευση λόγω της πιο σύντοµης φάσης εννοιολογικής σχεδίασης, παρότι στο ερ-
γαστήριο δεν υπήρχε πρόβληµα οριοθετηµένου και περιορισµένου χρόνου. Οι πρα-
κτικοί προχωρούν µε το να επικεντρωθούν στα υπο-προβλήµατα. ∆ιαµορφώνουν µό-
νο µερικές από τις βασικές παραλλαγές, και συχνά καταφεύγουν σε µόνο µια λύση. 

Επίσης τεκµηριώνουν την εννοιολογική εργασία τους στα σκίτσα και τις ση-
µειώσεις λιγότερο εντατικά. Αντίθετα οι σχεδιαστές µε πανεπιστηµιακή εκπαίδευση, 
σηµειώνουν αναλυτικά τα πλεονεκτήµατα και τα µειονεκτήµατα των εννοιολογικών 
λύσεων ή κάνουν µια γραπτή αξιολόγηση. Οι πρακτικοί σχεδιαστές διαµορφώνουν τις 
έννοιες κυρίως στο µυαλό τους και χρησιµοποιούν τα αποτελέσµατα, ώστε να περά-
σουν γρήγορα στο επόµενο στάδιο. Όσο τώρα αφορά τη διαµόρφωση παραλλαγών, 
µπορούν να παρατηρηθούν δύο είδη τους: 

Α. Οι παραγωγικές παραλλαγές στις οποίες αξιολογούνται διάφορες µεταβλητές 
σύµφωνα µε το πόσο από το στόχο πετυχαίνουν και πως. Αυτό σηµαίνει ότι οι πα-
ραλλαγές αυτές υπάρχουν παράλληλα. Τελικά µέσω κάποιων κριτηρίων επιλέγεται 
µια από αυτές. 

Β. Οι διορθωτικές παραλλαγές, οι οποίες δεν υπάρχουν παράλληλα, αλλά σει-
ριακά. Αυτό σηµαίνει ότι η διαµόρφωση µιας νέας παραλλαγής ακυρώνει αυτόµατα 
την προηγούµενη. 

Μια περαιτέρω διαφοροποίηση των παραλλαγών είναι δυνατή στα επίπεδα αρ-
χών και µορφής: Η παραγωγή µιας νέας παραλλαγής που δεν είναι βασισµένη στις 
αρχές µιας προηγούµενης καλείται από τους Joachim Gunther και Klaus Ehrlenspiel 
παραλλαγή αρχών. 
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Αντίθετα, η επεξεργασία µιας παραλλαγής που αλλάζει τη µορφή (σχήµα, µέγε-
θος, προσανατολισµός) καλείται παραλλαγή της µορφής. 

Συµπερασµατικά, οι πρακτικοί σχεδιαστές τεκµηριώνουν το εννοιολογικό σχέ-
διο λιγότερο εντατικά και διαµορφώνουν λιγότερες παραλλαγές από τους σχεδιαστές 
µε πανεπιστηµιακή εκπαίδευση. Ακόµη οι πρακτικοί σχεδιαστές προτιµούν τις διορ-
θωτικές παραλλαγές και τις παραλλαγές της µορφής. 

 

3. Όσο τώρα αφορά τα επόµενα βήµατα σχεδίασης η πρόχειρη σχεδίαση και η 
διαµόρφωση της τελικής λύσης φαίνεται να έχουν µια συνέχεια στους σχεδιαστές µε 
την πανεπιστηµιακή εκπαίδευση. Πράγµατι, η µια φάση ακολουθεί την άλλη και πα-
ρατηρούνται ελάχιστες αλλαγές. Η παρατήρηση της ίδιας πορείας στους πρακτικούς 
σχεδιαστές παρουσιάζει µια διαφοροποίηση. Κάποιοι πρακτικοί σχεδιαστές δεν κά-
νουν καθόλου πρόχειρα σχέδια και πηγαίνουν κατευθείαν στην τελική σχεδίαση, ενώ 
σε κάποιους άλλους παρατηρείται διαφοροποίηση στη φάση του ιδεασµού και της 
τελικής λύσης, αλλά η διαδικασία είναι συνεχής χωρίς να µπορούν να φανούν βήµα-
τα. 

Μια σηµαντική διαφορά µεταξύ των σχεδιαστών µε πανεπιστηµιακή εκπαίδευ-
ση και των πρακτικών σχεδιαστών είναι ότι οι πρώτοι επικεντρώνονται κυρίως στις 
φάσεις ενώ οι δεύτεροι επικεντρώνονται κυρίως στα υπο-προβλήµατα. 

 

1.5.2 Κύρια χαρακτηριστικά της διαδικασίας των πρακτικών σχε-
διαστών 

Οι διαδικασίες των πρακτικών σχεδιαστών διαφέρουν από εκείνους των σχεδι-
αστών µε πανεπιστηµιακή εκπαίδευση σε διάφορες ακόµη πτυχές: 

Ο χρόνος της διαδικασίας σχεδίασης στους πρακτικούς σχεδιαστές είναι µικρό-
τερος κατά 30% περίπου από τον µέσο χρόνο των σχεδιαστών µε πανεπιστηµιακή 
εκπαίδευση. Αυτό κατά βάση οφείλεται στην πιο σύντοµη φάση της εννοιολογικής 
σχεδίασης (ιδεασµού), που έχει λιγότερες παραλλαγές, και εν µέρει από την παράλει-
ψη κάποιων βηµάτων στην όλη διαδικασία. Αναλυτικά οι πρακτικοί σχεδιαστές για 
να τελειώσουν τη σχεδιαστική εργασία ξόδεψαν κατά µέσο όρο 7 ώρες και 6 λεπτά 
και οι σχεδιαστές µε πανεπιστηµιακή εκπαίδευση 10 ώρες και 33 λεπτά [6]. 

Ακόµη οι πρακτικοί σχεδιαστές δεν κράτησαν σηµειώσεις (π.χ. δεν υπήρξε κα-
νένας κατάλογος απαιτήσεων, και καµία σηµείωση για το λόγο που ευνόησαν µια λύ-
ση από κάποια άλλη). Χρησιµοποίησαν µόνο µερικά σκίτσα των λύσεων και έναν πε-
ριορισµένο αριθµό πρόχειρων σχεδίων. Οι πρακτικοί σχεδιαστές στο επίπεδο αυτό 
έχουν άµεση σύγκριση µε τους πρωτοετείς φοιτητές µιας σχολής σχεδίασης όπως αυ-
τοί αναφέρονται την έρευνα των Atman, Chimka, Bursic και Nachtmann [4] και στην 
έρευνα των Atman, Cardella, Turns και Adams [7]. 

Οι λύσεις για τους πρακτικούς σχεδιαστές βρίσκονται σε ένα πολύ συγκεκριµέ-
νο επίπεδο και πολύ γρήγορα. Οι πρακτικοί επικεντρώνονται και τεκµηριώνουν το 
τελικό αποτέλεσµα και όχι τη διαδικασία της σχεδίασης του. 

Ακόµη παρατηρήθηκε [6], ότι οι πρακτικοί σχεδιαστές είναι βαθιά προσηλωµέ-
νοι στα προϊόντα και όχι στη σχεδιαστική διαδικασία. Ο βαθύτερος λόγος βέβαια, κα-
τά τους συγκεκριµένους ερευνητές, είναι ότι δεν έχουν την ανάλογη παιδεία. Οι πρα-
κτικοί σύµφωνα µε την έρευνα φαίνεται να έχουν µια πολύ συγκεκριµένη ιδέα των 
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λύσεών τους, από την πρακτική τους εµπειρία. Είναι θα έλεγε κάποιος σαν να έχουν 
ένα κατάστηµα λύσεων στις µνήµες τους, που µπορούν γρήγορα και εύκολα να θυµη-
θούν. Εποµένως η φάση του ιδεασµού γίνεται συχνά στο µυαλό τους χωρίς τη χρήση 
σκίτσων, και ως εκ τούτου δεν είναι ορατός σε έναν εξωτερικό παρατηρητή. 

Από την άλλη πλευρά οι χρονικοί περιορισµοί υπάρχουν στην πρακτική της 
σχεδίασης και έχουν πολύ µεγάλη σηµασία. Λόγω του περιορισµένου διαθέσιµου 
χρόνου για µια λύση, πρακτικά στην επαγγελµατική ζωή, δεν υπάρχει πολύ συχνά, 
καµία δυνατότητα παραγωγής διάφορων λύσεων στο στάδιο εννοιολογικής σχεδίασης 
(φάση ιδεασµού). Έτσι µια ικανοποιητική λύση σε δύο ηµέρες είναι σηµαντικότερη 
από µια βέλτιστη λύση που επιλέγεται από τρεις επιλογές σε µια εβδοµάδα. Κάτω από 
τον περιορισµό του χρόνου, που είναι σχεδόν βέβαιος στη σχεδιαστική πραγµατικό-
τητα, οι πρακτικοί σχεδιαστές έχουν αναπτύξει µηχανισµούς που παράγουν σωστές 
λύσεις πολύ γρήγορα. 

Από ψυχολογική άποψη, σύµφωνα µε τον Muller [6], η προσπάθεια ελαχιστο-
ποίησης του εγκεφαλικού φόρτου είναι µια πολύ χαρακτηριστική ανθρώπινη συµπε-
ριφορά. Ένας από τους λόγους που οι πρακτικοί σχεδιαστές πηγαίνουν κατευθείαν 
από τον ιδεασµό στην τελική λύση είναι γιατί απαιτεί λιγότερη διανοητική προσπά-
θεια, από το να προσπαθούσαν να διαµορφώσουν διάφορες εννοιολογικές εναλλακτι-
κές λύσεις. Η γρήγορη και συγκεκριµένη επεξεργασία µιας µόνο λύσης, δίνει ένα συ-
ναίσθηµα ασφάλειας, ότι µέρος του στόχου έχει ήδη επιτευχθεί. 

 

Καταληκτικά, τα χαρακτηριστικά των πρακτικών σχεδιαστών είναι τα παρακά-
τω: 

 Κάποιες φορές οι απαιτήσεις της σχεδίασης είτε δεν αναγνωρίζονται είτε 
αναγνωρίζονται πάρα πολύ αργά. 

 Πολλές φορές επειδή η σχεδίαση επικεντρώνεται και εστιάζεται γύρω από 
τις υπο-λειτουργίες, αυτές δεν αναγνωρίζονται στο γενικότερο πλαίσιό τους ή αξιολο-
γούνται λανθασµένα. 

 Καµία αιτιολόγηση µιας έννοιας ή µιας ιδέας δεν καταρτίζεται και δεν δι-
αµορφώνεται αφότου έχει αποφασιστεί το τελικό σχέδιο. Όλο το σχέδιο κρίνεται µετά 
το πέρας του. 

 Καµιά φορά όταν αναγνωρίζονται νέες απαιτήσεις, που παρουσιάστηκαν 
αργότερα ή που παρανοήθηκαν, ή όταν οι υπο-λύσεις δεν συνδυάζονται σωστά, χρει-
άζεται να γίνουν δραµατικές και ριζικές αλλαγές σε όλο το σχέδιο. 

 Εάν ο επανασχεδιασµός είναι απαραίτητος, δεν υπάρχει καµία δυνατότη-
τα να καταφύγει ο πρακτικός σχεδιαστής στις εναλλακτικές λύσεις, επειδή αυτές δεν 
έχουν καταγραφεί και ούτε έχουν τεκµηριωθεί. 

 Ακολουθούν πιο σύντοµη συνολική διαδικασία. Η διαδικασία τους βελτι-
στοποιείται σε σχέση µε το χρόνο απασχόλησης και την τεκµηρίωση των υπο-
αποτελεσµάτων. Μερικά χαρακτηριστικά της διαδικασίας τους, που συνδέονται µε το 
χρόνο είναι: 

 Η εργασία σχεδίασης αρχίζει νωρίς σε ένα πολύ αρχικό στάδιο. Εποµένως 
δεν είναι απαραίτητο να εργαστούν µε την παρουσίαση άλλων ιδεών, οι οποίες είναι 
συχνά δύσκολο να αξιολογηθούν. 

 24



 Ο κύριος χρόνος απασχόλησης χρησιµοποιείται για την τεκµηρίωση του 
τελικού σχεδίου. 

 Τα υπο-αποτελέσµατα (π.χ. τεκµηρίωση της φάσης του ιδεασµού) γίνο-
νται γρήγορα στο µυαλό και δεν καταγράφονται σε χαρτί. 

 Η περιοχή αναζήτησης για την εύρεση λύσεων κρατιέται µικρή. Συχνά η 
πρώτη αποδεκτή λύση που βρίσκεται, είναι αυτή που χρησιµοποιείται για το τελικό 
αποτέλεσµα. Μια προεπιλογή από τον χώρο των λύσεων, γίνεται πολύ γρήγορα µέσα 
στον εγκέφαλο. 

Εποµένως σύµφωνα µε τα ανωτέρω είναι φανερό, ότι οι πρακτικοί σχεδιαστές 
δεν στοχεύουν στις βέλτιστες λύσεις, αλλά στις απλές, που εκπληρώνουν την ανα-
γκαία λειτουργία του τεχνουργήµατος. 
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1.6 Εντοπισµός του προβλήµατος της ελλιπούς θεωρητικής 
εκπαίδευσης σε διδακτορικούς φοιτητές 

Στην παρούσα εργασία, είναι πολύ σηµαντικό, να φανερωθεί µια πτυχή της εκ-
παίδευσης της σχεδίασης, η οποία λανθάνει της προσοχής µέσα στα εκπαιδευτικά ι-
δρύµατα. Είναι η πτυχή εκείνη που φανερώνει την ύπαρξη σπουδαστών, ακόµη και σε 
πολύ υψηλό επίπεδο (διδακτορικό), οι οποίοι πιστεύουν, νοιώθουν, αισθάνονται και 
είναι σχεδόν βέβαιοι πως το πρόγραµµα σπουδών είναι σε ενοχλητικά, προκλητικά 
και ακατάληπτα λάθος κατεύθυνση. Σύµφωνα µε τον Hockey[5], υπάρχει µια οµάδα 
ατόµων, καθόλου ευκαταφρόνητη σε αριθµό, που έχει τη δική της αντίληψη για την 
εκπαίδευση της σχεδίασης και πιστεύει στη διαµόρφωση των πρακτικών – καλλιτε-
χνικών δεξιοτήτων µέσα από εργασίες και ενδυνάµωση της φαντασίας. Αυτό βέβαια 
δεν το πιστεύει από µόνη της, ή καλύτερα χωρίς προηγούµενη αιτία. Έχει εκπαιδευτεί 
µε αυτόν τον τρόπο, και είναι εξάλλου πολύ συνηθισµένο στο εξωτερικό, να απο-
κτιούνται πτυχία σχεδίασης σε πρώτο βαθµό (Bachelor) ή ακόµη και σε δεύτερο βαθ-
µό (Master) χωρίς να µάθουν οι φοιτητές καθόλου θεωρία, και κυρίως χωρίς να µά-
θουν να εξηγούν τι έκαναν, µε πιο σκοπό, για πιο λόγο και γιατί το έκαναν έτσι και 
όχι αλλιώς. 

Έτσι όµως, δηµιουργούνται επαγγελµατίες, που ενώ έχουν αποκτήσει αναµφί-
βολα κάποιες δεξιότητες, µπορούν να φτιάξουν ένα τεχνούργηµα, χωρίς όµως να 
µπορούν να το υποστηρίξουν. Και αυτό δεν θα ήταν τόσο λάθος, αν οι σηµερινές α-
παιτήσεις δεν ήταν τόσο µεγάλες. Είναι προφανές, ότι αν συµβεί ένα σοβαρό λάθος 
στην επαγγελµατική τους καριέρα, που δεν είναι αφύσικο να συµβεί, θα µπορεί να 
τους καταστρέψει, καθώς θα ερµηνευτεί ως χάσιµο ταλέντου, ως προσωπική φάση 
µείωσης της ενέργειας του καλλιτέχνη κτλ., ενώ αν υπήρχε εκ των προτέρων αιτιολό-
γηση, οι ευθύνες, οι αποφάσεις, οι σκέψεις και τα ρίσκα θα ήταν γνωστά και κυρίως 
όχι προσωπικά. 

Στο πλαίσιο της διερεύνησης αυτών, θα συζητηθεί στη συνέχεια µια σχετική 
έρευνα [5] όπου σε συγκεκριµένη οµάδα στόχευσης θα µελετηθούν οι σχετικές έννοι-
ες όπως πχ. η αίσθηση της δηµιουργικής ταυτότητας, που νοιώθουν ως κύριο χαρα-
κτηριστικό τους τα µέλη της οµάδας στόχου. 

 

1.6.1 Η ιδέα της ερευνητικής εργασίας στα Βρετανικά Πανεπιστή-
µια. Εντοπισµός των προβληµάτων 

 

Κατά τη διάρκεια των ετών 1995-97 πραγµατοποιήθηκε µια έρευνα από τον 
John Hockey [5], µε συνεντεύξεις από 50 σπουδαστές - ερευνητές, οι οποίοι έκαναν 
το διδακτορικό τους σε 25 Βρετανικά πανεπιστήµια. Οι συνεντεύξεις ήταν σε βάθος, 
ηµι-δοµηµένες και µαγνητοφωνηµένες, µεταξύ 60 και 90 λεπτών και στη συνέχεια 
αποµαγνητοφωνήθηκαν. Οι σπουδαστές που πέρασαν από συνέντευξη κάλυψαν ολό-
κληρο το φάσµα των περιοχών της τέχνης και της σχεδίασης, και περιλάµβαναν: ζω-
γραφική, κεραµική, φωτογραφία, γλυπτική, υαλουργία και σχεδιασµό. Οι ερωτώµενοι 
κάλυπταν όλο το χρονικό φάσµα του διδακτορικού, από το πρώτο έτος µέχρι και το 
τελευταίο, λίγο πριν παραδώσουν την εργασίας τους. Επιπρόσθετα 20 εκ των σπου-
δαστών εργαζόταν και έξω από το πανεπιστήµιο και απολάµβαναν ικανοποιητικούς 
µισθούς από την εργασία τους. Ο σκοπός αυτών των συνεντεύξεων ήταν να αποκτη-
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θεί µια κατανόηση της εµπειρίας τους σε θέµατα όπως: οι σχέσεις µε τους εποπτεύο-
ντες καθηγητές τους, η διαφορά, αν υπάρχει, µεταξύ της πρακτικής (παραγωγή) και 
της θεωρίας, η διαφορά µεταξύ της πρακτικής και της προσωπικής τους αντίληψης 
για τα πράγµατα και η διαφορά µεταξύ της πρακτικής και της γραπτής εξήγησης – 
θεµελίωσης του παραγόµενου τεχνουργήµατος ή έργου τέχνης. Λαµβάνοντας υπόψη 
το µικρό µέγεθος των παρεχοµένων πληροφοριών, ο στόχος δεν θα µπορούσε να είναι 
στατιστικός µε αποτέλεσµα να µην µπορούν να γίνουν επιστηµονικές γενικεύσεις. 
Εστιάστηκε όµως στην αποκάλυψη της πολυπλοκότητας των ακαδηµαϊκών δρώµενων 
των σπουδαστών, οι οποίοι αναµφίβολα κόπιαζαν προς την απόκτηση του διδακτορι-
κού τους. 

Κατά τη διάρκεια της συνέντευξης, οι σπουδαστές εκφράστηκαν για τον εαυτό 
τους µε έναν ιδιαίτερο τρόπο, ο οποίος ήταν χαρακτηριστικός για το βιογραφικό τους, 
και που τους επηρέαζε έντονα στην επιστηµονική τους έρευνα. Όλοι τους ήταν γνω-
στοί, µέσω του πρώτου πτυχίου που είχαν, στον κόσµο της επαγγελµατικής τους δρα-
στηριοποίησης. Κατά συνέπεια και χωρίς εξαίρεση, περιέγραφαν τον εαυτό τους ως 
ένα δηµιουργικό άτοµο, και άλλοι ήταν γλύπτες, άλλοι ζωγράφοι, σχεδιαστές ή φω-
τογράφοι. Όπως σηµειώνει ο Jenkins[5], οι έννοιες «εαυτός» και «ταυτότητα» µπο-
ρούν να υποστηριχτούν και να διαχωρίσουν ένα άτοµο από το γύρω του περιβάλλον, 
από την άποψη της οµοιότητας ή της διαφοράς του µε αυτό. «Αυτή η πλήρης εσωτε-
ρική κατανόηση ενός και µόνου ατόµου για τον εαυτό του, προκύπτει και αναδύεται 
µέσα από την κοινωνική του αλληλεπίδραση µε τους άλλους»[49]. Πρέπει λοιπόν να 
τονιστεί ότι όλοι οι ερωτώµενοι αποκάλυψαν ότι διαθέτουν µια δηµιουργική ταυτότη-
τα, που ήταν κυρίαρχη στην προσωπικότητα τους, και που επιβεβαιωνόταν και από τα 
µέχρι τότε πρακτικά αποτελέσµατα. 

Οι φοιτητές τόνιζαν διαρκώς τη δηµιουργική τους φύση, και επανειληµµένα 
χρησιµοποιούσαν την έννοια της σχέσης, που είχε το µάτι τους µε τα χέρια τους και 
την ειδίκευση τους στην οπτική γλώσσα. Η θέα ενός αντικειµένου και έπειτα η δηµι-
ουργία ενός άλλου µε τα χέρια τους (το τεχνούργηµα µπορεί να ήταν ένα σχέδιο, ή 
ένα έργο τέχνης όπως ζωγραφικής, γλυπτικής, κεραµικής ή υαλουργίας) αποτελούσε 
τον πυρήνα της δηµιουργικής τους ταυτότητας. Παράλληλα µε αυτό, στην επαγγελ-
µατική τους ζωή, εκτελούσαν κι άλλες δραστηριότητες όπως η διδασκαλία. 

Συντριπτικά όλη η εµπειρία της µέχρι τότε ακαδηµαϊκής τους καριέρας ήταν η 
οπτική κάποιου αντικειµένου και η παραγωγή ενός άλλου, βασισµένο σε κάποια κρι-
τήρια και συνοδευµένο από µια λεκτική εξήγηση. Στην πραγµατικότητα, έβλεπαν τον 
κόσµο µε έναν πολύ ιδιαίτερο τρόπο, πίσω από ένα συγκεκριµένο φακό. Στα πανεπι-
στήµια της Μεγάλης Βρετανίας, οι προπτυχιακοί βαθµοί στην τέχνη και στη σχεδία-
ση, αναφέρονται και αφορούν λιγότερο στην ανάπτυξη της γραπτής αναφοράς του 
χαρακτήρα, της φύσης, των δεξιοτήτων και των ιδιοτήτων γενικότερα ενός αντικειµέ-
νου. Πράγµατι ακόµα και σε µεταπτυχιακό επίπεδο, πολλές σχολές βαθµολογούν µό-
νο από την παραγωγή έργων τέχνης (αν είναι σχολές Τέχνης) ή τεχνουργηµάτων (αν 
είναι σχολές σχεδίασης)[5]. Έτσι είναι δυνατόν να ολοκληρωθούν δύο ακαδηµαϊκές 
βαθµίδες, χωρίς να αναγκαστούν οι φοιτητές να συγγράψουν γραπτές αναφορές, οι 
οποίες και να βαθµολογηθούν. Με δύο εξαιρέσεις (των οποίων το υπόβαθρο ήταν 
πρώτιστα στην ιστορία τέχνης), οι σπουδαστές που πέρασαν από συνέντευξη δεν θα 
µπορούσαν να θεωρηθούν ειδικευµένοι στην ακαδηµαϊκή συγγραφή. Από µία άποψη 
λοιπόν οι δίδοντες τη συνέντευξη στον John Hockey [5] αποτέλεσαν έναν "αφελή" 
πληθυσµό σε σχέση µε την αυστηρότητα της ερευνητικής του εργασίας. 
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Ενώ λοιπόν, µια ορισµένη αφέλεια είναι χαρακτηριστική, στο επίπεδο των δι-
δακτορικών σπουδαστών, το πρόβληµα για τους σπουδαστές τέχνης και σχεδίασης 
ήταν το να αναπτύξουν νέες δεξιότητες στη δηµιουργία του υποστηρικτικού κειµένου 
και να συνδυάσουν τις δεξιότητες τους αυτές, µε τη γνωστή δηµιουργική πρακτική 
τους. Ενώ λοιπόν η πρακτική ήταν αναµφισβήτητα κεντρική στην έρευνά τους, ήταν 
επίσης τόσο κεντρική και η αναλυτική απεικόνιση και εξήγηση της πρακτικής αυτής. 
Τούτο συµβαίνει γιατί φυσικά στο επίπεδο αυτό, πρέπει να υπάρχουν αποδείξιµα 
στοιχεία, που να υποστηρίζουν την κάθε απόφαση τους. Σε αυτό το πλαίσιο, η συγ-
γραφή και η ανάλυση συνδυάζονται σε µια ενιαία διαδικασία. Αυτό αντιµετωπίστηκε 
ως νέα απαίτηση, που δέσµευε µε έναν διαφορετικό τρόπο την πρακτική τους εργασί-
α, απαίτηση πλήρως άγνωστη και µε ελάχιστα στοιχεία, που µπορούσαν να κατανοη-
θούν και να βοηθήσουν. Η ανάπτυξη της «τέχνης της ακαδηµαϊκής συγγραφής» είναι 
ένας αρκετά δύσκολος στόχος για τους σπουδαστές, που δεν έχουν αναπτύξει πρότε-
ρη εµπειρία στο πρώτο ή στο δεύτερο πτυχίο τους. Όσον αφορά ειδικότερα τους 
σπουδαστές τέχνης και σχεδίασης αποτελεί έναν ιδιαίτερα αποθαρρυντικό στόχο, ο 
οποίος παράγει στην πραγµατικότητα έναν «κλονισµό» στην καλλιτεχνική τους φύση 
και στην ήδη διαµορφωµένη ταυτότητα τους. 

 

1.6.2 Τα στοιχεία του «κλονισµού» των φοιτητών 
 

Σε ένα γενικό επίπεδο, ο κλονισµός αυτός µπορεί να οφείλεται στο γεγονός ότι 
οι σπουδαστές βρίσκονται ξαφνικά σε µια κατάσταση άγνοιας. Οι διαδικασίες της 
τέχνης ή/και της σχεδίασης, είναι γνωστό έδαφος για αυτούς, και είναι ειδικευµένοι 
στη διαπραγµάτευση των µονοπατιών, που πρέπει να ακολουθήσουν ώστε να δια-
σφαλιστεί (κατά το δυνατόν) µια επιτυχής παραγωγή. Στη φάση λοιπόν της παραγω-
γής, υπάρχει µια οικειότητα και µια εµπιστοσύνη στη δηµιουργική δυνατότητά τους, 
και υπάρχει πάντα ένα κάτω όριο το οποίο πρέπει να υπερκαλύψουν, ώστε για παρά-
δειγµα, στην περίπτωση της σχεδίασης, το παραγόµενο τεχνούργηµα να είναι όµορ-
φο, λειτουργικό, και φιλικό προς τον χρήστη. Αντίθετα, κατά την φάση «της πανεπι-
στηµιακής έρευνας», πρέπει να υπερασπίσουν την εργασία τους σε ένα ακαδηµαϊκό 
ακροατήριο, που ζητά έναν ιδιαίτερα αναλυτικό τρόπο, και φυσικά αποδείξεις, παρα-
δοχές και εξηγήσεις. Εκεί οι σπουδαστές βρέθηκαν αντιµέτωποι ξαφνικά µε µια ά-
γνωστη κατάσταση για την οποία δεν ήταν σχεδόν καθόλου προετοιµασµένοι. 

Αυτή η νέα κατάσταση άσκησε ιδιαίτερη επίδραση επάνω στους περισσότερους 
από τους διδακτορικούς φοιτητές, πολλοί από τους οποίους, µε κάποιο τρόπο, απο-
λάµβαναν µια εύπορη διαβίωσή ως εν ενεργεία καλλιτέχνες και σχεδιαστές. Εντού-
τοις, σε σχέση µε την ερευνητική µεθοδολογία, τους εννοιολογικούς και θεωρητικούς 
πόρους, και τη θεµελιώδη τέχνη της αναλυτικής συγγραφής, ήταν αρχάριοι. Μια αφι-
λόξενη, ξένη και µυστηριώδης περιοχή εκτείνονταν µπροστά τους, περιοχή που έπρε-
πε να κατανοήσουν και να συνδυάσουν µε την παραδοσιακή παραγωγή τους, προκει-
µένου να κερδίσουν τον ερευνητικό τους στόχο. 

Είναι δε σηµαντικό να αναφερθεί, ότι µερικά από αυτά τα προβλήµατα µπόρε-
σαν, και θεραπεύτηκαν από το πανεπιστηµιακό ίδρυµα, παραδείγµατος χάριν µε την 
παροχή κάποιων γενικών ερευνητικών µεθόδων και µε την παρακολούθηση κάποιων 
σειρών µαθηµάτων. Εντούτοις, τα µαθήµατα αυτά συχνά δεν προσανατολίστηκαν κα-
λά προς τους σπουδαστές τέχνης και σχεδίασης και η τέχνη της ανάλυσης και της 
συγγραφής παρέµεινε µια αποθαρρυντική πρόκληση. Η εµπιστοσύνη που είχαν στις 

 28



δυνάµεις τους ήταν ξαφνικά κάτω από απειλή. Η αντίθεση της πραγµατικότητας που 
αντιµετώπιζαν, µε την προσδοκία που είχαν πριν από την έναρξη του διδακτορικού 
ήταν ιδιαίτερα χαρακτηριστική. Το ακόλουθο απόσπασµα συνέντευξης είναι ενδει-
κτικό αυτής της πραγµατικότητας: 

«Μπορεί να ακούγεται λίγο υπερβολικό και εγωιστικό, αλλά ξέρω ότι είµαι 
γνωστός στον καλλιτεχνικό κόσµο. Είχα πολλές παρουσιάσεις της εργασίας µου και 
ξέρω ότι θεωρείται καλή .. Το πρόβληµα µε το διδακτορικό είναι ότι είσαι ξαφνικά 
ένα τίποτα!.... Με αυτό εννοώ ότι είµαι αρχάριος στο να κάνω έρευνα και βρίσκοµαι 
σε µια µάλλον δύσκολη θέση. Η αντίθεση αυτή είναι λίγο δύσκολη, επειδή αγωνίζο-
µαι µε αυτήν και φυσικά αισθάνοµαι πολύ αδέξια και άβολα». [5] 

Μαζί µε την παραπάνω ανησυχία ένας άλλος φόβος σύχναζε τους σπουδαστές 
καθ' όλη τη διάρκεια της περιόδου µελέτης τους. Παρά τη επαφή τους µε την ακαδη-
µαϊκή έρευνα, κανείς σχεδόν από τους σπουδαστές δεν είχε αλλάξει την ιδέα της ταυ-
τότητάς του, και προ πάντων, συνέχιζε να θεωρεί τον εαυτό του ένα δηµιουργικό 
πρόσωπο. Επίσης, η αξιολόγηση της ευρύτερης επαγγελµατικής κοινότητας παρέµει-
νε µια σηµαντική ανησυχία για αυτούς. Οι συνεντεύξεις αποκάλυψαν εξάλλου µια 
ακόµη παράµετρο. Πολλοί σπουδαστές ανησυχούσαν ότι η παρατεταµένη συµµετοχή 
στην ερευνητική εργασία, είναι τελικά εις βάρος της δηµιουργικότητας τους, καθώς η 
επαγγελµατική κοινότητα δεν εκτιµούσε τη συγγραφική δραστηριότητα. Οι σπουδα-
στές φοβήθηκαν επίσης, ότι θα απετύγχαναν ενάντια στα δικά τους κριτήρια. Ακόµη, 
το καθαρό χρονικό διάστηµα και η ενέργεια που είναι απαραίτητες για την έρευνα 
τους, είναι συνεχώς ένας «κλονισµός» γι αυτούς, γιατί ενδόµυχα συγκρίνουν τις κα-
ταστάσεις µέσα και έξω από το πανεπιστήµιο και παρατηρούν ότι αν αφιέρωναν τον 
ίδιο χρόνο στη δηµιουργικότητα τους θα είχαν καλύτερα αποτελέσµατα, όσο αφορά 
βέβαια κάποια δικά τους κριτήρια (ή κριτήρια του επαγγελµατικού τους περίγυρου). 

Ένας περαιτέρω «κλονισµός» για τους σπουδαστές, ήταν το πλαίσιο που διέπει 
τη συγγραφή των άρθρων στο διδακτορικό, που όντας κατά κάποιο τρόπο ένα επίση-
µο έγγραφο, περιγράφει µε λεπτοµέρειες την προτεινόµενη λύση σε κάποιο πρόβλη-
µα. Το κάθε άρθρο επιβάλλει ορισµένα είδη ορίων στην έρευνα, στις αρχές του, και 
στην άποψη που µπορεί να εκφράσει ο σπουδαστής σε αυτό και έτσι περιορίζει αµέ-
σως την «δηµιουργική έκφρασή» του, η οποία έως τώρα ήταν χωρίς εξήγηση, κατά 
ένα µεγάλο τουλάχιστον µέρος. Επιπλέον, σε µερικές περιπτώσεις οι σπουδαστές υ-
ποστήριξαν ότι η φύση των άρθρων, και η υπεροχή του πανεπιστηµιακού προσωπι-
κού, που δεν σχετίζεται µε την τέχνη, στις επιτροπές αξιολόγησης, πιέζουν στην επι-
νόηση πιο συντηρητικών ερευνητικών προγραµµάτων, από αυτά που εκείνοι θα επι-
θυµούσαν. Χαρακτηριστικά ένας ερωτώµενος φοιτητής αναφέρει: 

«∆εν είχα την ελευθερία που είχα πριν, όπου έκανα ακριβώς τα πράγµατα όπως 
αισθανόµουν... Έπρεπε όλα να τα δικαιολογώ και να τα προγραµµατίζω. Αισθανό-
µουν σκλάβος ως ένα ορισµένο βαθµό. Ολόκληρη η εργασία έπρεπε να περάσει και 
να παρουσιαστεί µέσα σε επιτροπές και να προσαρµόζεται στους κανονισµούς και 
αυτό ήταν πολύ περιοριστικό» [5]. 

Σε συµφωνία µε τα παραπάνω ο Bourdieu παρατηρεί για τους ανθρώπους της 
τέχνης: «Η καθαρή πρόθεση του καλλιτέχνη είναι αυτή ενός παραγωγού που θέλει να 
είναι αυτόνοµος, που θέλει να είναι ο εξ ολοκλήρου κύριος των προϊόντων του, και 
που τείνει να απορρίψει όχι µόνο το πρόγραµµα που του επιβάλλεται a priori από 
τους καθηγητές αλλά και τις ερµηνείες που δίνονται a posteriori στη δουλειά του». [5] 
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Περαιτέρω, ανεξάρτητα από τον τύπο της εργασίας που ανελάµβαναν οι σπου-
δαστές, τελικά όλοι είχαν το πρόβληµα της αναλυτικής τεκµηρίωσης και της κατα-
γραφής των αποδείξιµων στοιχείων σε κάποια µορφή. Ενώ οι καλλιτέχνες και οι σχε-
διαστές είχαν κρατήσει τα παραδοσιακά σηµειωµατάρια και τα σκίτσα µε τις σκέψεις 
τους, η συστηµατική περιγραφή της δηµιουργικής τους πρακτικής, που απαιτήθηκε 
από την έρευνα ήταν µια έκπληξη για όλους. 

Όταν οι φοιτητές ρωτήθηκαν για το πώς επιτυγχάνεται η πρόοδος στο στάδιο, 
που παράγουν τη δηµιουργική ιδέα, άρθρωναν λέξεις όπως: «ορµή», «µε µια ιδέα», 
«στα πεταχτά», και «µονοµιάς», όροι που προσεγγίζουν την έννοια του 
Csikszentmihalyi περί της ροής της σκέψης[5]. Σε τέτοιες περιστάσεις, όταν φθάνει η 
σκέψη στο αποκορύφωµά της, οι σπουδαστές – επαγγελµατίες γίνονται ένα µε το τε-
χνούργηµα, χάνονται µέσα του, το ζουν και τελικά το σχεδιάζουν. 

Για όλους τους διδακτορικούς φοιτητές, η συστηµατική αναλυτική τεκµηρίωση 
δηµιούργησε ένα µεγάλο πρόβληµα, γιατί έκοβε τη ροή της σκέψης τους, ενοχλούσε 
την ορµή της, και τους οδηγούσε µακριά από την κεντρική καλλιτεχνική τους ταυτό-
τητα. Ενώ δε, µερικά από τα χαρακτηριστικά των τεχνουργηµάτων ήταν πιο υποκεί-
µενα στη συστηµατική τεκµηρίωση (παραδείγµατος χάριν, το σχέδιο της λειτουργικό-
τητας των αντικειµένων ή η δοκιµή των ιδιαίτερων υλικών), άλλα δεν ήταν καθόλου 
(όπως η µορφή τους). Επιπλέον, ανεξάρτητα από το είδος του τεχνουργήµατος, το 
σπάσιµο της ορµής, προκειµένου να γίνει η ανάλυση ήταν ενοχλητικό και πάντα δύ-
σκολο. Ακόµη, αν έφτιαχναν εξαρχής το τεχνούργηµα και η παραγωγή του πήγαινε 
καλά, και ακολουθούσαν έπειτα το δρόµο, του να φτιάξουν εκ των υστέρων την ανα-
λυτική τεκµηρίωση, τότε αποσπόταν η προσοχή τους, και δεν µπορούσαν να εξηγή-
σουν τη δέσµευση µε τα υλικά, τα αντικείµενα και τις διαδικασίες. Όλα αυτά τους 
δηµιουργούσαν µια αναπόφευκτη αποστροφή και απροθυµία. 

Η µετακίνηση από την καθαρά υποκειµενική τους κρίση σε αντικειµενικότερες 
διαστάσεις συνεπαγόταν και άλλα προβλήµατα. Τους δηµιουργούσε το φόβο ότι η 
ουσία των δηµιουργικών δυνάµεων τους θα ελαττωνόταν. Υπήρξαν φόβοι ότι η δηµι-
ουργικότητα θα πάγωνε από την αντικειµενικότητα. Ένας φοιτητής αναφέρει: 

«Είµαι συνηθισµένος να αισθάνοµαι γυµνός, αλλά εδώ είµαι γυµνός µε έναν δι-
αφορετικό τρόπο… Το βρίσκω πολύ δύσκολο, να τα καταγράφω όλα αυτά… για τα 
κίνητρά µου, τις επιρροές µου, τις επιλογές µου για το χρώµα και τη µορφή και τις 
επιλογές που δεν διάλεξα. Και είµαι επίσης φοβισµένος, για αυτό όλο το πράγµα… 
για αυτό που µπορεί να προξενήσει στην εργασία µου… Πρέπει να υπάρχει κάποιο 
µυστήριο, τι είναι η τέχνη χωρίς ένα µικρό µυστήριο; Και αυτό όχι µόνο για τους αν-
θρώπους που βλέπουν και εξετάζουν την εργασία µου, αλλά και για µένα τον ίδιο. 
Χρειάζοµαι κάποιο µυστήριο για µένα, θέλω να κρατήσω µερικά πράγµατα για τον 
εαυτό µου, για το σπινθήρα που έρχεται µέσα µου»[5] 

 

1.6.3 Μορφές προσαρµογής των φοιτητών στα νέα δεδοµένα 
 

Η ανάλυση των συνεντεύξεων αποκάλυψε τρεις κύριους λόγους για τους οποί-
ους οι σπουδαστές επέλεξαν να κάνουν διδακτορικό. Πρωταρχικά, υπήρξε µια µικρή 
µειονότητα των πλήρους απασχόλησης διδακτορικών φοιτητών, τα κίνητρα των ο-
ποίων δεν ήταν η τελική απόκτηση του διδακτορικού. Ο αρχικός τους λόγος δεν ήταν 
να ακολουθήσουν την έρευνα, ούτε να αποκτήσουν προηγµένα προσόντα, αλλά µάλ-
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λον να εξασκήσουν δωρεάν την πρακτική τους σε ένα εργαστήριο. Αυτοί οι σπουδα-
στές είχαν προσελκυστεί στην προοπτική τριών ετών χρηµατοδότησης, επιτρέποντας 
την περαιτέρω ανάπτυξη της δηµιουργικής πρακτικής τους. Αυτό ήταν µια ελκυστική 
πρόταση, ιδιαίτερα σε ένα πλαίσιο οικονοµικών δυσκολιών, όπως αυτό που κατά κα-
νόνα αντιµετωπίζουν οι περισσότεροι καλλιτέχνες και σχεδιαστές στη Μεγάλη Βρε-
τανία. Επιπλέον, το επίπεδο από άποψη υλικών και στούντιο που ήταν διαθέσιµο σε 
αυτούς ως τµήµα της υποτροφίας τους ήταν πολύ υψηλό. Στα άτοµα αυτά, η απόκτη-
ση του διδακτορικού θα ήταν µέχρι ένα ορισµένο βαθµό τυχαία. ∆εν αντιµετώπιζαν 
σοβαρά τη συµµετοχή τους. Ο στόχος τους ήταν να ωθήσουν τα όρια της δηµιουργι-
κής πρακτικής τους, όσο το δυνατόν περισσότερο, στο χρόνο στον οποίο λάµβαναν τη 
χρηµατοδότηση και τους πόρους. 

Κράτησαν αυτήν τη θέση αρχικά, βλέποντας την ως πάρα πολύ καλή ευκαιρία 
που δεν έπρεπε να χάσουν, ανεξάρτητα από τις συνακόλουθες προσδοκίες και υπο-
χρεώσεις. Σε κάθε περίπτωση η δαπάνη, από άποψη χρόνου, ενέργειας, περιορισµού 
της δηµιουργικής ελευθερίας, ήταν πολύ υψηλή για να την αντέξουν. Κατά συνέπεια, 
τέτοια άτοµα ουσιαστικά προσπαθούσαν να διαλάθουν της προσοχής. ∆εν είχαν κα-
µία σοβαρή πρόθεση για να ακολουθήσουν το δηλωµένο ερευνητικό πρόγραµµά τους 
και µόνη τους ανησυχία ήταν να µπορέσουν να συνεχίσουν την πρακτική τους. Ε-
ντούτοις, παραδόξως, λάµβαναν τη θεσµική υποστήριξη των επιβλεπόντων καθηγη-
τών. Η ικανότητά τους «να περάσουν» ενισχυόταν µέσα στο πλαίσιο εκείνο όπου υ-
πήρχαν λίγοι πεπειραµένοι επόπτες και λίγη ανάπτυξη στην ερευνητική µεθοδολογία 
για το συγκεκριµένο τοµέα. Έτσι, η καθυστέρηση, η εξαπάτηση, και η ελάχιστη ερευ-
νητική δραστηριότητα ήταν τακτική που επεκτάθηκε µέσα στη γενική στρατηγική της 
πορείας τους από το πανεπιστήµιο. Ένας διδακτορικός φοιτητής εξοµολογείται: 

«Η αλήθεια είναι ότι εγώ δεν είµαι εδώ για να αποκτήσω ένα PHD, είµαι εδώ 
απλά για να κάνω την εργασία µου, και δεν το έχω σκεφτεί ποτέ αλλιώς. Το να κερ-
δίσω χρήµατα µέσω της τέχνης είναι πολύ δύσκολο και είδα αυτή τη δυνατότητα φοί-
τησης σαν ευκαιρία … Κάνω τόσα όσα είναι αρκετά για να ικανοποιήσω τον Χ καθη-
γητή (επόπτη) και αυτός είναι ο τρόπος, για να κρατήσω την επιχορήγησή µου. Μερι-
κές φορές αισθάνοµαι λίγο ένοχος για αυτό, επειδή ο Χ είναι πολύ συµπαθητικός άν-
θρωπος. ∆εν µου πήρε πάρα πολύ για να καταλάβω ότι αυτός είναι ένας τρόπος για 
να επιβιώσω εδώ, καθώς υπάρχουν πολλοί που βρίσκονται στο σκοτάδι (και δεν µπο-
ρούν να µε ελέγξουν)» [5]. 

Μεταξύ των διδακτορικών ήταν και σπουδαστές που είχαν ολοκληρώσει τα δύο 
πρώτα έτη, και ήταν αισιόδοξοι για το τρίτο. Εντούτοις, σε κάποιους άλλους σπουδα-
στές απεσύρθη η υποτροφία τους λόγω της «ανεπαρκούς τους προόδου». Σε αυτήν 
την περίπτωση η δυνατότητά του «να περάσουν» είχε φθάσει στο όριό της. Ως οµάδα, 
αυτοί οι σπουδαστές είχαν λάβει την απόφαση να µην αφήσουν την ερευνητική διαδι-
κασία να προσκρούσει επάνω στην εργασία τους και επάνω στην αίσθηση της δηµι-
ουργικής τους ταυτότητας. 

Ένα δεύτερο είδος προσαρµογής στις απαιτήσεις της έρευνας ήταν εµφανές από 
τις συνεντεύξεις, όπου οι σπουδαστές ήταν έτοιµοι να καταπιαστούν και µε τις αντι-
κειµενικές και υποκειµενικές διαστάσεις του συνδυασµού της συστηµατικής ανάλυ-
σης µε τη δηµιουργική έκφραση. Μετά από µια διαδικασία προσπάθειας, είχαν δεχτεί 
αυτήν την απαραίτητη σύνθεση, και είχαν αναπτύξει µια µέθοδο ιδιαίτερη στα προ-
γράµµατά τους. Κατά συνέπεια έκαναν πρόοδο στη µελέτη τους, γράφονταν οι δηµο-
σιεύσεις, δηµιουργούνταν διάφορα αντικείµενα, και γινόντουσαν κατανοητές πολλές 
διαδικασίες. Σύµφωνα µε την άποψή τους, είχαν πια στην κατοχή τους κάποια ικανό-
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τητα των προηγουµένως άγνωστων ερευνητικών δεξιοτήτων, µέσω πολλής σκληρής 
εργασίας και ιδιαίτερης έρευνας της προσωπικής τους ταυτότητας. 

Αυτό το επίτευγµα, εντούτοις, είχε επιπτώσεις σε σχέση µε τη δηµιουργική τους 
έκφραση. Είδαν τη δηµιουργική εργασία τους είτε να µένει στάσιµη, είτε να ωθείται 
σε κατευθύνσεις που δεν ήθελαν, λόγω των απαιτήσεων της έρευνας. Υπήρχαν στοι-
χεία που έδιναν ξεκάθαρα την εντύπωση πως, ενώ υπήρχε κάποια ικανοποίηση µε την 
επίτευξη των νέων ικανοτήτων, συγχρόνως οι σπουδαστές δοκίµαζαν ιδιαίτερη ανη-
συχία για το κόστος του επιτεύγµατος τους. 

Οι περισσότεροι παρακινήθηκαν από την αντίληψη ότι ένα διδακτορικό θα βο-
ηθούσε στην απόκτηση µιας ακαδηµαϊκής θέσης. Η µακροπρόθεσµη προοπτική της 
συνέχισης της δηµιουργικής πρακτικής τους, µε την υποστήριξη µιας πανεπιστηµια-
κής θέσης, ήταν πράγµατι µια ελκυστική πρόταση, ακόµα κι αν απαιτούσε µια περίο-
δο από θυσίες. Οι σπουδαστές έπρεπε να χειριστούν τα συναισθήµατά τους και να 
κάνουν τους απαραίτητους συµβιβασµούς, είτε σε σχέση µε τη παραγωγή τους, είτε 
σε σχέση µε τον τρόπο που είχαν επινοήσει µια ερευνητική µεθοδολογία, που τους 
περιόριζε ή τους εξέτρεπε από την κατεύθυνση που θα ήθελαν Παραδείγµατος χάριν 
ένας φοιτητής περιγράφει: «Αυτό δεν είναι πραγµατικά η τέχνη µου», και «αυτό δεν 
είναι πραγµατικά εγώ» φράσεις συνηθισµένες για να περιγράψουν µια κατάσταση 
χωρισµού, ενός διαζυγίου αυτού που συνέβαινε, από αυτού που έπρεπε να συµβεί. Το 
µέλλον παρουσιαζόταν λυτρωτικό καθώς όταν θα έφταναν σε ακαδηµαϊκό βαθµό, θα 
έµπαιναν σε µια φάση αναζωογόνησης, πέρα από τους περιορισµούς των διαδικασιών 
του ερευνητικού βαθµού, και τότε θα άνθιζε ο πραγµατικός, ο δηµιουργικός, ο µόνος, 
ο ελευθερωµένος από τη γραφειοκρατική σκέψη, ο ασυγκράτητος εαυτός τους. 

Αυτή η στάση αποτελεί, σύµφωνα µε τον Goffman µια «τεχνική ουδετεροποίη-
σης» και απόστασης του ρόλου που έχει κάποιος και που χρησιµοποιείται για να δι-
καιολογηθεί ο εαυτός κάποιου στο εξωτερικό του ακροατήριο για τις επιλογές που 
έχουν γίνει.[5] Τέτοια ουδετεροποίηση χρησιµεύει να διευκολύνει την αίσθηση της 
απώλειας, της θλίψης και ακόµη και της ενοχής, που συνοδεύει συχνά την επιβεβλη-
µένη πραγµατική συµπεριφορά. Υπάρχει µια αποµάκρυνση από τον προηγούµενο, 
σχετικά αυθόρµητο, ασυγκράτητο εαυτό. Έτσι το άτοµο ελπίζει ότι ο αληθινά δηµι-
ουργικός εαυτός του δεν χάνεται αλλά µάλλον αναστέλλεται στο κενό, έως ότου ολο-
κληρωθεί η διαδικασία του διδακτορικού. Γιατί ενώ υπάρχει µια ουδετεροποίηση, 
υπάρχει επίσης ένα παρόν αισιοδοξίας, για αυτό που κάποτε ήταν κάποιος, και που σε 
αυτό θα επιστρέψει τελικά στο µέλλον. Κατά τρόπο ενδιαφέροντα, η έρευνα, ως δια-
δικασία, αντιµετωπίζεται από αυτούς τους σπουδαστές, ως «ένας χρόνος», που απαι-
τεί ειδική προσπάθεια, και που η δαπάνη του θα έχει οφέλη στο µέλλον. 

Ένα τρίτο είδος διδακτορικών φοιτητών περιέλαβε τους σπουδαστές που υπο-
βάλλονταν σε µια σειρά προσπαθειών και δοκιµασιών στην προσπάθεια τους να πα-
ντρέψουν την έρευνα µε τη δηµιουργική προσπάθεια, και που επιτύγχαναν να ενσω-
µατώσουν τις δύο πτυχές της επιστηµονικής διανόησης και της πρακτικής. Για αυτούς 
τους σπουδαστές υπήρξε επίσης µια πρόσθετη αλλαγή στην υποκειµενικότητά τους. 
Άρχισαν να συνδέουν, µε ένα συναισθηµατικό τρόπο, την ύπαρξη τους ως ερευνητές 
και δηµιουργικά πρόσωπα ταυτόχρονα. Παραβλέποντας τις δαπάνες της συµµετοχής 
στην έρευνα, έκαναν µια προσπάθεια να συνδέσουν την παραγωγή, την έρευνα και τη 
δηµιουργία. Αυτό είχε οφέλη όχι µόνο στους πραγµατικούς όρους (που προάγουν τον 
ερευνητικό βαθµό) αλλά και στη δηµιουργική πρόοδο. Κατά συνέπεια οι σπουδαστές 
όχι µόνο έµαθαν πώς να κάνουν την έρευνα στην πραγµατικότητα, αλλά και άρχισαν 
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να προσδιορίζονται µε την ύπαρξη τους σαν ερευνητές. Αυτός δε ο προσδιορισµός 
ενθαρρύνθηκε από διάφορους παράγοντες. 

Βαθµιαία, αυτή η οµάδα σπουδαστών αγωνίστηκε µε τις νέες δεξιότητες και τις 
διαδικασίες και άρχισε να καταλαβαίνει τη φύση της έρευνας, έµαθε να βλέπει τις 
δηµιουργικές δυνατότητές της και χρησιµοποιούσε αυτά τα νέα ερευνητικά στοιχεία 
για να καταλάβει και να δώσει την ορµή στην παραγωγή της. Οι συγκεκριµένοι φοι-
τητές άρχισαν να επισηµαίνουν τις συγγένειες µεταξύ της πραγµατικής παραγωγής 
και δηµιουργίας και της ίδιας της ερευνητικής διαδικασίας. Ένας φοιτητής περιγρά-
φει: 

«Υπάρχουν χρώµατα, µορφές, φόρµες και κείµενα. Πρέπει να τα συνδυάσεις 
όλα, και έτσι το δύσκολο πράγµα είναι στην επιλογή και έπειτα στην τοποθέτηση ό-
λων µαζί, ώστε να αποτελέσουν ένα σύνολο, που ταιριάζει µεταξύ του. Με πήρε χρό-
νο να συνειδητοποιήσω ότι η έρευνα είναι όπως ένα κολάζ … βάζεις τα πράγµατα 
µαζί, εξετάζεις τα κοµµάτια, τα κινείς γύρω-γύρω, και έπειτα προσπαθείς πάλι έως 
ότου ικανοποιηθείς. Ήµουν πολύ ευτυχής όταν το κατάλαβα αυτό.» [5] 

Μόλις συνειδητοποιήθηκε το παραπάνω, οι σπουδαστές άρχισαν να αντιλαµβά-
νονται την έρευνα ως δηµιουργική διαδικασία, και όχι µόνο ως µηχανική ή τεχνική, 
και οι οµοιότητες µεταξύ της παραγωγής τους και αυτής της νέας προσπάθειας έγιναν 
βαθµιαία εµφανείς. Αυτή η συγγένεια ενισχύθηκε, ενθαρρύνθηκε και αύξησε το συ-
ναίσθηµα προς την έρευνα. Κατά τρόπο ενδιαφέροντα, ο όρος που χρησιµοποιήθηκε 
ευρέως από τους σπουδαστές µόλις έφταναν σε αυτήν τη θέση, ήταν αυτός της παρο-
µοίωσης της έρευνας µε µια τέχνη, µια διαπίστωση που έχει γίνει και από τον Mills 
[5]. 

Η αναλυτική συγγραφή έγινε στη συνέχεια µια κεντρική πρακτική µε την οποία 
η παραγωγή ενός τεχνουργήµατος γινόταν κατανοητή και µπορούσε να µεταφερθεί / 
διδαχθεί στους άλλους. Κατά συνέπεια, οι συγκεκριµένοι σπουδαστές αισθάνθηκαν 
πολύ όµορφα από τη συµµετοχή τους στην έρευνα. Η ικανότητα να γίνει κατανοητή η 
εργασία τους µέσω της επίσηµης ανάλυσής της, τους επέτρεψε να ωθήσουν την εργα-
σία τους σε κατευθύνσεις που δεν είχαν προβλέψει προηγουµένως. Επιπλέον, αυτή η 
βαθύτερη κατανόηση της εργασίας τους, τους αύξησε την εµπιστοσύνη στον εαυτό 
τους. Τους οδήγησε σε µια αναπτυγµένη ικανότητα να αρθρώνουν και να δικαιολο-
γούν αυτά που δηµιουργούσαν. Το αποτέλεσµα αυτής της νέας κατανόησης και ενδυ-
νάµωσης, ήταν ότι οι σπουδαστές άρχισαν να βλέπουνε τον εαυτό τους ως άτοµα που 
κατέχουν µια αναλυτική, καθώς επίσης και δηµιουργική ικανότητα. Από αυτή την 
άποψη, άρχισαν να αυτό-προσδιορίζονται ως ερευνητές και να ενσωµατώνουν αυτό 
τον προσδιορισµό, µέσα στην παραδοσιακή προηγούµενη ταυτότητα ύπαρξής τους ως 
φωτογράφοι, σχεδιαστές, γλύπτες κτλ. 
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Συµπέρασµα 1ου κεφαλαίου 

Στο κεφάλαιο αυτό έγινε µια προσπάθεια απόδειξης της θέσης που στηρίζει η 
εργασία αυτή, ότι η εκπαίδευση των σχεδιαστών πρέπει να είναι πολύπλευρη και διε-
πιστηµονική. Καταθέτοντας το παράδειγµα της διαφοράς των πρακτικών σχεδιαστών 
αποδεικνύεται ότι όταν λείπει η θεωρητική γνώση ενδέχεται να µην αναγνωριστούν 
κάποιες απαιτήσεις της σχεδίασης ή να µην αιτιολογηθούν οι ιδέες του σχεδιαστή. 
Τούτο µαζί µε τα άλλα µειονεκτήµατα που αναφέρθηκαν µειώνει την αξία της σχεδί-
ασης. Επίσης καταθέτοντας στην εργασία το παράδειγµα των διδακτορικών φοιτητών 
απεδείχθη ότι µη όντας θεωρητικά κατηρτισµένοι κλονίστηκαν και αισθάνθηκαν πως 
απειλήθηκε η δηµιουργική τους ικανότητα, πράγµα κατ’ αυτούς, πολύ ανησυχητικό 
για την καλλιτεχνική τους ταυτότητα. Επιπροσθέτως παρατηρήθηκε ότι πολλοί δεν 
µπόρεσαν καν να προσαρµοστούν στις απαιτήσεις της επιστηµονικής τεκµηρίωσης 
της σχεδίασης τους, παρότι αυτή κρίνονταν αρκετά ικανοποιητική. 

Περαιτέρω, επισηµάνθηκε ότι όταν ο κύκλος ζωής του σχεδιαζόµενου τεχνουρ-
γήµατος, επιχειρηµατικής δράσης ή υπηρεσίας δίνεται ως είσοδος στο κύκλο της σχε-
δίασης, τότε απαιτείται σε κρίσιµο επίπεδο η διεπιστηµονικότητα του σχεδιαστή. Ε-
πιπροσθέτως και καταλυτικά, όταν το πρόβληµα είναι πολύπλοκο ή γίνεται πολύπλο-
κο µέσω του επηρεασµού του από πολλούς δύσκολα µετρήσιµους παράγοντες τότε η 
απαίτηση αυτή γίνεται πλήρη αναγκαιότητα. 
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2. ∆ιερεύνηση του προφίλ ενός σχεδιαστή 

Στο δεύτερο κεφάλαιο της εργασίας προσεγγίζεται ο δεύτερος στόχος της εργα-
σίας και προσδιορίζονται οι δεξιότητες και οι γνώσεις που πρέπει να έχουν οι σχεδια-
στές µετά την ολοκλήρωση της πανεπιστηµιακής τους εκπαίδευσης. Στο υποκεφάλαιο 
2.1 περιορίζοντας την έρευνα στο βιοµηχανικό σχεδιαστή εντοπίζεται το ευρύ φάσµα 
των γνώσεων που καλείται να έχει, από την εφαρµοσµένη µηχανική, την εργονοµία, 
τη διοίκηση επιχειρήσεων, την αισθητική καθώς και τη γνώση του κοινωνικού και 
πολιτισµικού περιβάλλοντος του. ∆ιαπιστώνεται η ολιστική προσέγγιση της σχεδία-
σης και εντοπίζονται περαιτέρω δεξιότητες που πρέπει να κατέχει, όπως η δυνατότη-
τα επιτυχούς διαπραγµάτευσης µε τους πελάτες, η αποδοχή της ευθύνης για την έ-
κβαση της σχεδιαστικής πορείας και οι διαπροσωπικές δεξιότητες.  

Υποστηρίζεται ότι η εκπαίδευση στη τέχνη, στις οπτικές δεξιότητες και στις δε-
ξιότητες απεικόνισης δεν είναι πλέον αρκετή. Επιπροσθέτως πρέπει οι σχεδιαστές να 
επιµορφωθούν µε τέτοιο τρόπο, ώστε να είναι σε θέση να κατανοούν, να αναλύουν, 
να συνθέτουν, να ερµηνεύουν, να αξιολογούν και να κρίνουν καταστάσεις προϊόντα 
και συστήµατα. Καταληκτικά τονίζεται ότι η επαγγελµατική εµπειρία είναι πολύ θε-
τική για τους φοιτητές, όσο αφορά την ικανότητα τους να αντιµετωπίζουν µε ιδιαίτε-
ρη επιτυχία τις πανεπιστηµιακές τους υποχρεώσεις. 
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2.1 Ο βιοµηχανικός σχεδιαστής σήµερα. Ολιστική αντιµετώπι-
ση της σχεδίασης 

Είναι γνωστό, ότι στην Ταϊβάν και την Κίνα παράγεται ένα πολύ µεγάλο µέρος 
της γενικότερης παγκόσµιας βιοµηχανικής παραγωγής και είναι σίγουρο ότι εκεί το 
επάγγελµα των βιοµηχανικών σχεδιαστών δεν αντιµετωπίζει ανεργία. Το σηµαντικό-
τερο πράγµα, που εντοπίζεται ότι χρειάζεται ένας σχεδιαστής εκεί, είναι η πολύ καλή 
γνώση των αγγλικών, ώστε να µπορεί να συνεννοείται σε παγκόσµιο επίπεδο. Τούτο 
δε, γιατί οι εταιρείες που φτιάχνουν τα προϊόντα τους εκεί, είναι κατά βάση πολυεθνι-
κές, και οι υπάλληλοι τους επικοινωνούν στην διεθνή γλώσσα των αγγλικών 

Περαιτέρω, υπάρχει ένα φάσµα επιθυµητών γνώσεων το οποίο θα ήθελαν οι βι-
οµηχανίες και τα design studios να έχουν οι απόφοιτοι των σχολών. Σε διάφορες έ-
ρευνες που έχουν γίνει η βιοµηχανική σχεδίαση, ως επάγγελµα, καλύπτει ένα ευρύ 
φάσµα, συµπεριλαµβανοµένης της εφαρµοσµένης µηχανικής (τεχνολογία, τεχνικές, 
υλικό και επεξεργασία), της εργονοµίας (λειτουργία, ασφάλεια, δυνατότητα χρησιµο-
ποίησης, αίσθηση), της διοίκησης επιχειρήσεων (µάρκετινγκ, διαχείριση, προγραµµα-
τισµός, εταιρική ταυτότητα), της αισθητικής (µορφή, απεικόνιση, ύφος), ή και ακόµη 
και την ανάµειξη των κοινωνικών, περιβαλλοντικών, και πολιτιστικών ζητηµάτων 
[2],[45]. Έτσι η έννοια του βιοµηχανικού σχεδιαστή ξεφεύγει από τα στενά όρια του 
ανθρώπου που κατασκευάζει ένα τεχνούργηµα και επεκτείνεται στην έννοια του σχε-
διαστή, που σχεδιάζει ένα τεχνούργηµα λαµβάνοντας υπόψη όλες τις παραµέτρους 
που το αφορούν.  

Επιπροσθέτως, αν η ενασχόληση του σχεδιαστή ξεκινήσει από την ανακάλυψη 
της ανάγκης, περάσει από τα οικονοµικά µεγέθη, τα υλικά, τους ανταγωνιστές, την 
αισθητική και καταλήξει στους τρόπους προώθησης του προϊόντος, τότε είναι προφα-
νές ότι µιλάµε για µια πολύ µεγάλη γκάµα πραγµάτων τα οποία ο σχεδιαστής πρέπει 
να είναι σε θέση να κάνει.  

Περιορίζοντας προσωρινά, την ενασχόληση µας στη βιοµηχανική σχεδίαση, 
µπορεί να παρατηρηθεί ότι η τρέχουσα έκταση και το περιεχόµενο της εργασίας των 
βιοµηχανικών σχεδιαστών είναι διαφορετικές από εκείνες στο παρελθόν. ∆ιάφοροι 
ερευνητές [30],[2], θεωρούν ότι υπάρχουν επτά φάσεις στη διαδικασία ανάπτυξης 
προϊόντων (προγραµµατισµός παραγωγής προϊόντων, διευκρίνιση στόχου, παραγωγή 
ιδεών, αξιολόγηση και αναδιατύπωση ιδεών, λεπτοµερής σχεδιασµός της επιλεγµένης 
ιδέας, επικοινωνία των αποτελεσµάτων και προετοιµασία για την παραγωγή). Μεταξύ 
αυτών, οι πέντε φάσεις (από τη διευκρίνιση στόχου µέχρι την επικοινωνία των αποτε-
λεσµάτων) προσδιορίζονται ως βιοµηχανική διαδικασία σχεδίασης. 

Στο παρελθόν, οι περισσότερες επιχειρήσεις τοποθετούσαν την εργασία των 
σχεδιαστών κοντά στο τέλος της ακολουθίας των δραστηριοτήτων για την ανάπτυξη 
των νέων προϊόντων. Η πολιτική αυτή µείωνε σηµαντικά τη δυνατότητα των σχεδια-
στών να συµβάλλουν στους εταιρικούς στόχους και στις στρατηγικές. ∆εδοµένου ότι 
η παγκόσµια αγορά γίνεται όλο και περισσότερο ανταγωνιστική, µερικές διεθνείς ε-
ταιρίες, συµπεριλαµβανοµένων της Acer, της Apple, της Philips, της Sony, κ.λπ. έ-
χουν προσαρµόσει ένα ολιστικό πρόγραµµα σχεδίασης για να ενσωµατώσουν τη σχε-
δίαση στη διαδικασία από την ιδέα της κατασκευής µέχρι και την κυκλοφορία του 
στην αγορά. 

Επειδή σύµφωνα µε τα ανωτέρω η εργασία του σχεδιαστή γίνεται πολύπλοκη 
και απαιτεί γνώση την οποία τις περισσότερες φορές δεν κατέχει, λόγω ελλιπούς εκ-
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παίδευσης [2], πολλές εταιρίες καταφεύγουν στη λύση να χωρίσουν, να επιµορφώ-
σουν και να κατευθύνουν δύο κατηγορίες σχεδιαστών. Οι σχεδιαστές εκείνοι που δι-
ακρίνονται από περισσότερη δηµιουργικότητα και αισθητική ευαισθησία, είναι αρµό-
διοι για τον προγραµµατισµό της παραγωγής νέων προϊόντων, τη δηµιουργία των ι-
δεών, και το δόσιµο της µορφής, ενώ κάποιοι άλλοι, που µπορούν καλύτερα να κατα-
λάβουν τα υλικά, την επεξεργασία και την κατασκευή απασχολούνται µε το λεπτοµε-
ρές σχέδιο, συντονίζουν τους κατασκευαστές εργαλείων και το τµήµα παραγωγής και 
εξασφαλίζουν την ποιότητα των δειγµάτων και των τελικών προϊόντων.  

Σε έρευνες που έχουν γίνει για την επάρκεια των γνώσεων των σχεδιαστών επι-
σηµαίνεται ότι η ποιότητα των γνώσεων των πτυχιούχων δεν θεωρείται ότι είναι στο 
επίπεδο που αναµένεται από τους εργοδότες και φαίνεται να υπάρχει, , ένα χάσµα µε-
ταξύ αυτού που οι σπουδαστές µαθαίνουν στο πανεπιστήµιο και αυτού που πρέπει να 
κάνουν στην πράξη µετά την αποφοίτηση τους από αυτό. Ακόµη, λείπει από τους 
σχεδιαστές η δεξιότητα του να καταλαβαίνουν και να προωθούν την επιχειρησιακή 
έρευνα [2]. 

Τούτο σηµαίνει ότι η έκταση και το περιεχόµενο της εργασίας των βιοµηχανι-
κών σχεδιαστών επεκτείνεται πέρα από την παραδοσιακή διαδικασία, που ήταν γνω-
στή µέχρι σήµερα. Αυτή η ολιστική προσέγγιση της σχεδίασης είναι εκείνη που εντο-
πίζει, απαιτεί και αναζητά την διεπιστηµονική εκπαίδευση των σχεδιαστών, την ανά-
γκη της οποίας υποστηρίζει και η παρούσα εργασία 
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2.2 Απαραίτητες ικανότητες ενός βιοµηχανικού σχεδιαστή 

Μετά την αναφορά της ανάγκης για ολιστική αντιµετώπιση της σχεδίασης, στην 
οποία αναφερθήκαµε προηγούµενα, θα αναφερθούµε στο υποκεφάλαιο αυτό στις ικα-
νότητες, που πρέπει να αποκτήσει ο βιοµηχανικός σχεδιαστής µέσα στο περιβάλλον 
της πανεπιστηµιακής του εκπαίδευσης. 

Οι οργανώσεις όπως η ICSID (International Council of Societies of Industrial 
Design), η IDSA (Industrial Designers Society of America), και το Αµερικανικό 
Τµήµα Εργασίας (U.S. Department of Labour) [45] [21], παρέχουν πληροφορίες για 
τις απαραίτητες ικανότητες των βιοµηχανικών σχεδιαστών. 

Το ICSID προτείνει ότι ένα πρόγραµµα σπουδών πρέπει τουλάχιστον να εκπαι-
δεύει τους σπουδαστές σε τρεις κατηγορίες: 

1) γενικές ικανότητες, όπως επίλυση προβληµάτων, δεξιότητες επικοινωνίας, 
προσαρµοστικότητα στις γρήγορες αλλαγές, κ.λπ. 

2) συγκεκριµένες βιοµηχανικές δεξιότητες σχεδίου και σχεδιαστικής σκέψης, 
µεθοδολογίες σχεδίασης, δεξιότητες και γνώσεις απεικόνισης σε 3∆, γνώσεις διαδι-
κασιών ανάπτυξης προϊόντων, κατασκευής, υλικών και διαδικασιών, διαχείριση σχε-
δίασης, περιβαλλοντική συνειδητοποίηση, προτυποποίηση, κ.λπ. 

3) γνώση σχεδίασης και υλοποίησης ολοκληρωµένων συστηµάτων. [2] 

 

Το IDSA παρέχει έναν λεπτοµερή πίνακα, που γράφτηκε από την Rita Sue 
Siegel το 2000[53], που συµπεριλαµβάνει 44 τεχνικές δεξιότητες, έτσι ώστε οι σπου-
δαστές που θα επιθυµούσαν να επιλέξουν το βιοµηχανικό σχεδιασµό ως σταδιοδρο-
µία, να µπορούν να αξιολογηθούν και να αξιολογήσουν τον εαυτό τους.  

Μερικές από τις τεχνικές δεξιότητες αυτές είναι: αισθητική, ανάλυση, σχέδιο-
χρώµα, χρήση υπολογιστή, ανάπτυξη σχεδίασης, στρατηγική σχεδίασης, οικονοµικά, 
µηχανική, γνώσεις σε θέµατα περιβάλλοντος, 3-∆ γραφικά, εργονοµία, αλληλεπίδρα-
ση ανθρώπου – υπολογιστή, υλικά, προτυποποίηση, φωτογραφία, εφευρετικότητα, 
καινοτοµία, γνώσεις ευχρηστίας, συγγραφής κειµένου κτλ. Μερικές από τις προσωπι-
κές δεξιότητες είναι:  

Άλλοι ερευνητές έχουν πει σχετικά ότι η ικανότητα, που πρέπει να έχουν οι 
σχεδιαστές προσδιορίζεται ως η «δυνατότητα ενός ατόµου να επιλέξει και να χρησι-
µοποιήσει τη γνώση, τις δεξιότητες και τις συµπεριφορές, που είναι απαραίτητες για 
την αποτελεσµατική επαγγελµατική του πορεία.» [30], 

Επίσης άλλοι αναφέρουν ότι οι σχεδιαστές προϊόντων όχι µόνο χρειάζονται τις 
µεµονωµένες γνωστικές δεξιότητες και τη γενική ικανότητα που επιδεικνύεται στην 
εκτέλεση της διαδικασίας σχεδίασης, αλλά απαιτείται να έχουν και άλλες δεξιότητες, 
όπως η δυνατότητα επιτυχούς διαπραγµάτευσης µε τους πελάτες, η επίλυση προβλη-
µάτων, η αποδοχή της ευθύνης για την έκβαση της σχεδιαστικής πορείας, οι διαπρο-
σωπικές δεξιότητες και οι δεξιότητες για τη διαχείριση ολόκληρου του προγράµµα-
τος. [30] 

Εκτός όλων των παραπάνω ο σχεδιαστής πρέπει να έχει και γενικότερες ικανό-
τητες όπως, το οµαδικό πνεύµα, και τη διάθεση να δεχτεί τις προκλήσεις. Στην επό-
µενη δεκαετία ένας βιοµηχανικός σχεδιαστής θα πρέπει να έχει και γνώση σχετική µε 
την εµπορική στρατηγική, την ανάλυση της αγοράς, τον προγραµµατισµό προϊόντων, 
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τον µηχανισµό τους και το δοµικό σχεδιασµό. Επίσης θα πρέπει να µπορεί να λαµβά-
νει ενεργή τοποθέτηση για τις διάφορες φάσεις της σχεδίασης, να έχει υψηλές δεξιό-
τητες επικοινωνίας να µπορεί να µιλά ξένες γλώσσες, και να είναι ενήµερος των διε-
θνών απόψεων [2]  

Στο σηµείο αυτό είναι απαραίτητο να τονιστεί πως οι παραπάνω απαιτήσεις δι-
αφοροποιούνται λίγο από αγορά σε αγορά και από χώρα σε χώρα. Έτσι, για παρά-
δειγµα, στις Ηνωµένες Πολιτείες υπάρχει µεγαλύτερη ανάγκη για δηµιουργική δυνα-
τότητα σκέψης και δίνεται έµφαση στο επίπεδο του ιδεασµού, ενώ στην Ταιβάν και 
την Κίνα, όπου φτιάχνονται τα προϊόντα δίνεται περισσότερη έµφαση στα CAD προ-
γράµµατα και στην παραγωγή των τεχνουργηµάτων.[2] 
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2.3 Φύση της εκπαίδευσης της σχεδίασης 

Στο επόµενο βήµα της εργασίας είναι σκόπιµο να εντοπιστεί η ανάγκη για κα-
τανόηση των επαγγελµατικών αλλά και των ανθρώπινων αξιών σε γενικότερο επίπε-
δο, καθώς και της ταχύτητας µε την οποία αυτές εξελίσσονται. Πράγµατι, λόγω της 
γρήγορης ανάπτυξης στην τεχνολογία, οι περισσότερες από τις εργασίες που υπάρ-
χουν σήµερα δεν θα υπάρχουν πλέον σε 15 έτη. [2]  

Κατά συνέπεια, είναι δύσκολο, αλλά συνάµα απαραίτητο, για την εκπαίδευση 
των σχεδιαστών, να επιτευχθεί ο στόχος της διαµόρφωσης ενός σχεδιαστή, που να 
έχει επαρκή πρόσθετη γνώση, αλλά και που να κατέχει την ευρεία προοπτική, που 
απαιτείται στο σηµερινό σύνθετο περιβάλλον, αλλά και στο ακόµη πιο σύνθετο, που 
είναι πιθανό να αντιµετωπίσουµε στο µέλλον. 

Η εκπαίδευση των σχεδιαστών, κάποιες φορές, επικεντρώνεται στην εκπαίδευ-
ση τους στην αισθητική και την τέχνη [30]. Εντούτοις είναι πολύ σηµαντική η καλλι-
έργεια των σπουδαστών, όχι µόνο στις επαγγελµατικές δεξιότητες της επίλυσης προ-
βληµάτων, της σύλληψης, της απεικόνισης και της επικοινωνίας, αλλά και της κατα-
νόησης για τις τέχνες, την επιστήµη, την τεχνολογία και τις ανθρώπινες αξίες γενικά. 
Πολλοί ερευνητές τονίζουν ότι τα πανεπιστήµια πρέπει να εκπαιδεύουν τους σπουδα-
στές τους για τις µελλοντικές απαιτήσεις, αντί να τους καταρτίζουν σε δεξιότητες. [2] 

Πράγµατι, τα πανεπιστήµια πρέπει να υπογραµµίζουν την ανάπτυξη της βασι-
κής γνώσης, συµπεριλαµβανοµένης της κατανόησης, της ανάλυσης, της σύνθεσης, 
της ερµηνείας, της δηµιουργίας, της αξιολόγησης και της κριτικής και όχι να παρέ-
χουν µόνο πρακτικές και τεχνικές. Είναι σκόπιµο τα πανεπιστήµια να ερευνούν πρω-
τοποριακά οράµατα και να εφοδιάζουν τους σπουδαστές τους µε τη δυνατότητα να 
µαθαίνουν και να προσαρµόζονται, ώστε να είναι ικανοί να οδηγήσουν την ανάπτυξη 
και την πρόοδο. 
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2.4 Το προφίλ ενός αποφοίτου µιας σχολής σχεδίασης 

Το ICSID σχηµατίζει το προφίλ ενός αποφοίτου µιας σχολής σχεδίασης µε τα 
χαρακτηριστικά που ακολουθούν: 

 Πρωτογενή γνωστική ικανότητα, καινοτόµο, πλευρική και δηµιουργική 
σκέψη, µε κίνητρα και περιέργεια, µε αντίληψη για τα προβλήµατα της σχεδίασης και 
δυνατότητα σύλληψης νέων λύσεων 

 ∆ευτερογενή γνωστική ικανότητα, µε δυνατότητες προφορικής, γραπτής, 
και συµβολικής επικοινωνίας, µε διάθεση για έρευνα και ανακαλύψεις, µε αρχές, πει-
θαρχία και ηθική, µε γνώση της φιλοσοφίας και της ψυχολογίας της σχεδίασης και 
ικανότητα στην εξειδίκευση 

 Γνώση των µεθοδολογιών σχεδίασης, των υλικών, των διαδικασιών γνώ-
ση προτυποποίησης και σχεδίασης µε τη βοήθεια υπολογιστή και λογισµικών CAD 

 Πλήρη αντίληψη της κουλτούρας και της πολιτιστικής κληρονοµιάς, δυ-
νατότητα οµαδικής εργασίας, δυνατότητα συνεργασίας και ηγεσίας, επιχειρηµατικό 
πνεύµα και συνεχιζόµενη εκπαίδευση 

 Πείρα του περιεχοµένου, της γνώσης και του πλαισίου που χρειάζονται 
για τη σχεδίαση, γνώση των θεµελιωδών επιστηµονικών αρχών, γνώση των βασικών 
νόµων, των αρχών και της πρακτικής της σχεδίασης. 

Καταληκτικά κάποιοι ερευνητές υποστηρίζουν ότι οι ικανότητες της αντίληψης 
και της λύσης των προβληµάτων, της δηµιουργικής σκέψης, της περιέργειας και του 
κινήτρου είναι πολλές φορές σηµαντικότερες από τις επαγγελµατικές (πρακτικές) δε-
ξιότητες της σχεδίασης [2]. 
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2.5 Τάσεις της βιοµηχανικής πρακτικής σχεδίασης 

Οι αλλαγές και οι τάσεις στο επάγγελµα του σχεδιαστή έχουν υποκινήσει µερι-
κούς σηµαντικούς µετασχηµατισµούς στην εκπαίδευση και µπορούν να εντοπιστούν 
κάποιες τάσεις της βιοµηχανικής πρακτικής σχεδίασης που επηρεάζουν την εκπαί-
δευση:[2] 

1) η νέα τεχνολογία αυξάνει τη χρήση των ψηφιακών µέσων, και έχει αλλάξει 
τις µεθόδους παρουσίασης, προτυποποίησης και σχεδίασης (CAD) 

2) το όριο µεταξύ των επιστηµονικών κλάδων είναι συγκεχυµένο, και αυτό κα-
θιστά απαραίτητο για τους σχεδιαστές να καταλάβουν άλλους τοµείς και να αλληλε-
πιδράσουν περισσότερο µε άλλους επιστήµονες 

3) υπάρχει µια ανάγκη για τη διεπιστηµονική οµαδική εργασία που περιλαµβά-
νει όχι µόνο τα παραδοσιακά ζητήµατα της φυσιολογίας, των υλικών και της τεχνο-
λογίας αλλά και τις τάσεις ανάπτυξης προϊόντων, της έρευνας του τρόπου ζωής των 
χρηστών και τα κοινωνικά, ψυχολογικά και ιδεολογικά ζητήµατα, που αγκαλιάζουν 
τα προϊόντα 

4) τα προϊόντα καθορίζονται όχι µόνο µε βάση τις συγκεκριµένες λειτουργίες 
που επιτελούν, αλλά και µε βάση το σύστηµα που τα συµπεριλαµβάνει και τις διεπα-
φές µεταξύ των µερών και των προϊόντων 

5) υπάρχει µια αυξανόµενη εξάρτηση από το internet, καθώς έχει γίνει ένα ερ-
γαλείο µε το οποίο µπορεί να επιτευχθεί µια µορφή εκπαίδευσης, και µε το οποίο 
µπορεί να υπάρξει αλληλεπίδραση και επικοινωνία µεταξύ των σπουδαστών, των 
διάφορων σχολών και των επαγγελµατιών. 

Πολλοί ερευνητές [2] συµφωνούν ότι οι εκπαιδευτές της σχεδίασης δεν είναι 
δυνατόν να προβλέψουν τις δυνατότητες της τεχνολογίας και τις αλλαγές που αυτή θα 
φέρει. Εποµένως, είναι απαραίτητο να δοθεί έµφαση στη διαδικασία της σχεδίασης, 
ώστε οι απόφοιτοι να είναι ικανοί να προσαρµόζονται στις αλλαγές και στη συνεχή 
εκµάθηση της νέας γνώσης που θα προκύπτει. Ειδικότερα πρέπει να υπάρξει µεγαλύ-
τερη έµφαση στο σκοπό της δηµιουργίας των προϊόντων και όχι στα ίδια τα προϊόντα, 
που είναι φρόνιµο να θεωρούνται ως µέσα και όχι ως ο τελικός στόχος. Ο ρόλος του 
βιοµηχανικού σχεδιαστή στη διαδικασία ανάπτυξης προϊόντων έχει αλλάξει και έχει 
επεκταθεί. Εποµένως, η εκπαίδευση του δεν πρέπει σήµερα να µένει απλά στη µορφή 
που δίνει, αλλά πρέπει να τοποθετηθεί περισσότερη αξία στη διαδικασία σχεδίασης 
και στην έρευνα που προσπαθεί συνειδητά στην επίλυση ενός προβλήµατος. Οι ερευ-
νητές υποστηρίζουν ότι το 50% αυτού που διδάσκεται σήµερα στους φοιτητές θα εί-
ναι ξεπερασµένο µόλις µπουν στην παραγωγή. [2] 
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2.6 Η χρησιµότητα της επαγγελµατικής εµπειρίας στην επαγ-
γελµατική και προσωπική ωρίµανση των φοιτητών-
σχεδιαστών στο πανεπιστηµιακό περιβάλλον 

Μέσα από την ανάλυση των προηγούµενων υποκεφαλαίων προέκυψε η ανάγκη 
για γενικότερη, πολύπλευρη και σφαιρική εκπαίδευση των σχεδιαστών. Μια ερώτηση 
όµως που έχει γεννηθεί στους διδάσκοντες της σχεδίασης, είναι το πόσο χρήσιµη εί-
ναι η προγενέστερη επαγγελµατική εµπειρία στην κατανόηση των θεωρητικών εννοι-
ών της σχεδίασης, αλλά και στην ωρίµανση της σκέψης των φοιτητών τους γενικότε-
ρα. Έρευνες διαπιστώνουν ότι η επαγγελµατική εµπειρία βοηθά στην κατανόηση της 
θεωρίας της σχεδίασης [3] και διαχωρίζουν δύο κρίσιµα ζητήµατα 

Το πρώτο αφορά τη φύση της προγενέστερης επαγγελµατικής εµπειρίας. Έχει 
εντοπιστεί ότι η εµπειρία σε εργασία σχεδίασης βοηθά στην ανάπτυξη και στην επαγ-
γελµατική και προσωπική ωρίµανση των φοιτητών [3]. Ακόµη τους διευκολύνει να 
κατανοήσουν τα ζητήµατα της σχεδίασης σε βαθύτερο γνωστικό επίπεδο, καθώς µπο-
ρεί να τους βοηθήσει να καταλάβουν τις σχέσεις, µεταξύ των διαφορετικών απόψεων 
και φάσεων της σχεδίασης.  

Το δεύτερο ζήτηµα αφορά το συγχρονισµό αυτής της προγενέστερης προετοι-
µασίας: πότε, δηλαδή και σε ποιο στάδιο της εκπαίδευσής τους, θα έπρεπε οι σπου-
δαστές να διδαχθούν τη θεωρία της σχεδίασης, καθώς η θεωρία αυτή στοχεύει στην 
αύξηση της αυτοκριτικής και της επίγνωσης, που είναι σκόπιµο να τους ακολουθεί 
στις εργασίες τους. 

Οι µελέτες διαπίστωσαν [3], ότι η γνώση των σπουδαστών ήταν υψηλότερη ό-
ταν είχαν επαγγελµατική πείρα σε σύγκριση µε εκείνων, που είχαν εµπειρία µόνο µέ-
σα στα στούντιο. Οι διαφορές δε, ήταν ιδιαίτερα χαρακτηριστικές. Οι εργασίες εκεί-
νων που είχαν εµπειρία άφηναν µια πολύ καλύτερη αίσθηση [3]. 

Παρά ταύτα διαπιστώθηκε ότι δεν υπήρχε κάποια σηµαντική διαφορά στην κα-
τανόηση της θεωρίας της σχεδίασης, µεταξύ εκείνων που είχαν εργαστεί στη σχεδία-
ση και σε εκείνους που είχαν εργαστεί κάπου αλλού. 

Κάποιοι ερευνητές όπως ο Niraj Verma [3] καταλήγουν στο συµπέρασµα ότι 
είναι σκόπιµο να διδάσκεται η θεωρία στα τελευταία εξάµηνα της σχολής. Η άποψη 
όµως που υποστηρίζεται στη παρούσα εργασία είναι ότι η θεωρία και η πρακτική ε-
ξάσκηση θα πρέπει να εξελίσσονται µαζί και αρµονικά.  

Η σχεδίαση έχει σχέση µε την προσωπική εξέλιξη του φοιτητή ως ανθρώπου, 
καθότι στηρίζεται µεταξύ άλλων και στην ικανότητα του να λύνει προβλήµατα µε 
κάποιο κατάλληλο τρόπο, αλλά στηρίζεται επίσης και στην ικανότητα του να κριτι-
κάρει τον εαυτό του και τις σκέψεις του και να µπορεί να προβαίνει σε διαδικασία 
αντανάκλασης (reflection) και αυτό-αναφορών των ιδεών του. 
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Συµπέρασµα 2ου κεφαλαίου 

Μετά το πρώτο κεφάλαιο στο οποίο διαπιστώθηκε η ανάγκη για διεπιστηµονική 
και πολύπλευρη εκπαίδευση των σχεδιαστών, το δεύτερο κεφάλαιο της εργασίας έρ-
χεται να συµπληρώσει την παραπάνω εικόνα και να περιγράψει ότι το προφίλ του 
σχεδιαστή, έτσι όπως τον περιµένουν οι επιχειρήσεις και τα σχεδιαστικά γραφεία εί-
ναι πολύ περισσότερο πολύπλοκο από ότι τα προηγούµενα χρόνια. ∆ιαπιστώθηκε ότι 
πρέπει να καλύπτει ένα ευρύ φάσµα, συµπεριλαµβανοµένης της εφαρµοσµένης µηχα-
νικής (τεχνολογία, τεχνικές, υλικό και επεξεργασία), της εργονοµίας (λειτουργία, α-
σφάλεια, δυνατότητα χρησιµοποίησης, αίσθηση), της διοίκησης επιχειρήσεων (µάρ-
κετινγκ, διαχείριση, προγραµµατισµός, εταιρική ταυτότητα), της αισθητικής (µορφή, 
απεικόνιση, ύφος), ή και ακόµη και την ανάµειξη των κοινωνικών, περιβαλλοντικών, 
και πολιτιστικών ζητηµάτων. Επιπροσθέτως τονίστηκε ότι αν η ενασχόληση του σχε-
διαστή ξεκινήσει από την ανακάλυψη της ανάγκης, περάσει από τα οικονοµικά µεγέ-
θη, τα υλικά, τους ανταγωνιστές, την αισθητική και καταλήξει στους τρόπους προώ-
θησης του προϊόντος, τότε είναι προφανές ότι µιλάµε για µια πολύ µεγάλη γκάµα 
πραγµάτων τα οποία ο σχεδιαστής πρέπει να είναι σε θέση να κάνει.  

Περαιτέρω εντοπίστηκε ότι ο σχεδιαστής πρέπει να έχει και γενικότερες ικανό-
τητες όπως, το οµαδικό πνεύµα, και τη διάθεση να δεχτεί τις προκλήσεις. Στην επό-
µενη δεκαετία θα πρέπει να έχει και γνώση σχετική µε την εµπορική στρατηγική, την 
ανάλυση της αγοράς, τον προγραµµατισµό προϊόντων, τον µηχανισµό τους και το δο-
µικό σχεδιασµό. Επίσης θα πρέπει να µπορεί να λαµβάνει ενεργή τοποθέτηση για τις 
διάφορες φάσεις της σχεδίασης, να έχει υψηλές δεξιότητες επικοινωνίας να µπορεί να 
µιλά ξένες γλώσσες, και να είναι ενήµερος των διεθνών απόψεων. Αυτή η ολιστική 
προσέγγιση της σχεδίασης είναι εκείνη που εντοπίζει, απαιτεί και αναζητά την διεπι-
στηµονική εκπαίδευση των σχεδιαστών, την ανάγκη της οποίας υποστηρίζει και η 
παρούσα εργασία. 
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3. Υποστήριξη σχεδιαστικής διεργασίας στα στούντιο 

Στα δύο προηγούµενα κεφάλαια υποστηρίχτηκε ότι οι σχεδιαστές πρέπει να δι-
αθέτουν πολύπλευρη και διεπιστηµονική γνώση και αυτό µαρτυρά και το προφίλ 
τους, όπως το αποζητά η σηµερινή επαγγελµατική πραγµατικότητα. Στο τρίτο και µε-
γαλύτερο κεφάλαιο της παρούσας εργασίας θα παραθέσουµε διάφορους τρόπους πα-
ρακολούθησης και ενίσχυσης της σχεδιαστικής εργασίας των φοιτητών. Οι τρόποι 
αυτοί έχουν αναφερθεί σε δηµοσιεύσεις και στοχεύουν στην αναβάθµιση της εκπαί-
δευσης της σχεδίασης µέσα στο πανεπιστήµιο. Στην παρούσα εργασία υποστηρίζεται 
ότι η εκ του µακρόθεν παρακολούθηση και η απλή βαθµολόγηση των εργασιών των 
φοιτητών στα studio από τον αυθέντη δάσκαλο, είναι πλέον µη αρκετή. Σε διεθνές 
επίπεδο, πολλές σχολές παρακολουθούν την πορεία των φοιτητών τους µε πολύ λε-
πτοµερή τρόπο και προσπαθούν να αποκοµίσουν συµπεράσµατα, που θα βελτιώσουν 
τις εκπαιδευτικές τους διαδικασίες, από αυτή τους την ενέργεια. 

Μια κύρια θέση, που υποστηρίζεται στο τρέχον κεφάλαιο και αναδύεται µέσα 
από την παράθεση πολλών παραδειγµάτων, είναι ότι η πολύ στενή παρακολούθηση 
των στούντιο έχει πολλαπλά θετικά συµπεράσµατα. Η παρακολούθηση αυτή έχει αλ-
λάξει το συµβατικό τοπίο της εκπαίδευσης γιατί χρησιµοποιεί νέα εργαλεία και προ-
σεγγίσεις της Τεχνολογίας της Πληροφορικής και των Επικοινωνιών (Information and 
Communication Technology) σε πολύ µεγάλο βαθµό. Αντί του συµβατικού και συνη-
θισµένου στούντιο, το οποίο έχει µια ή δύο συναντήσεις την εβδοµάδα και στο οποίο 
τα αποτελέσµατα παρουσιάζονται µια φορά στο ενδιάµεσο του εξαµήνου και µια φο-
ρά στο τέλος, έχουµε πλέον υβριδικά στούντιο, που πέραν των προγραµµατισµένων 
συναντήσεων, χρησιµοποιούν sites, στα οποία είναι συνεχώς ανεβασµένες, οι µέχρι 
εκείνη τη στιγµή εργασίες και στα οποία µπορούν να γίνονται σχόλια σχεδόν συνέ-
χεια. Τα σχόλια µάλιστα µπορούν να γίνονται τόσο από τους καθηγητές όσο και από 
τους συµφοιτητές των συµµετεχόντων. Τούτο ανεβάζει πολύ τον πήχη της δυσκολίας 
και αποτελεί µια µη βολική εξέλιξη, για εκείνους που δεν θα ήθελαν να εµπλακούν σε 
µια τόσο µεγάλη και καθηµερινή πίεση.  

Στόχος όλων των ερευνών που θα παρουσιαστούν στο κεφάλαιο αυτό είναι: 

 για του εκπαιδευτές: 

o να γνωρίσουν καλύτερα τους µηχανισµούς µε τους οποίους λειτουρ-
γούν τα στούντιο και να αυξήσουν τις γνώσεις τους για αυτά 

o να µπορούν να παρακολουθούν πιο στενά την εξέλιξη του µαθήµατος 
(στο στούντιο) κατά την διάρκεια του εξαµήνου 

o να µπορέσουν να κατανοήσουν την ιδέα της κοινότητας µάθησης και 
να την χρησιµοποιήσουν στη δική τους περίπτωση 

o να γνωρίσουν τα οφέλη της επαφής µε τον επαγγελµατικό κόσµο της 
σχεδίασης και της ανάδρασης, που µπορεί να έχουν από αυτόν 

 για τους φοιτητές: 

o να µπορούν να έχουν µια πιο αντικειµενική εικόνα της αξίας της εργα-
σίας σε ενδο-πανεπιστηµιακό επίπεδο 

o να έχουν µια πιο αντικειµενική εικόνα της αξίας της εργασίας τους µέ-
σα από τον κόσµο της αγοράς 
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o να αναγκαστούν να εργάζονται σκληρότερα µέσα στα στούντιο, προ-
σοµοιώνοντας το µελλοντικό περιβάλλον της εργασίας τους 

o να µπορούν να έχουν περισσότερη βοήθεια από τους συµφοιτητές 
τους, αλλά και από τους εκπαιδευτές 

o να µπορούν να βοηθηθούν στη φάση του ιδεασµού µέσω χρήσης προ-
γραµµάτων εικονικής πραγµατικότητας 

Σύµφωνα λοιπόν µε τους παραπάνω στόχους η έρευνα που θα παρουσιαστεί 
στο κεφάλαιο αυτό εστιάζεται 

 στην αξιοποίηση ειδικών γνώσεων που αφορούν: 

o στην έρευνα που εντοπίζει ποιες θεωρούνται καλές ιδέες µέσα σε ένα 
στούντιο και από ποιους προέρχονται 

o στη διερεύνηση του πότε οι φοιτητές κολλούν µέσα στο στούντιο, τις 
πιθανές αιτίες για αυτό και τον τρόπο που τελικά η δύσκολη αυτή κα-
τάσταση ξεπερνιέται 

o στη έρευνα που παρατηρώντας τη διαδικασία σχεδίασης των φοιτητών 
διερευνήθηκε το πόσο συνεισφέρουν τα σκίτσα, οι λεκτικές παρουσιά-
σεις και η οργανωµένη-συστηµατική σκέψη στη ποιότητα των τελικών 
εργασιών των φοιτητών 

 στην ενεργοποίηση των φοιτητών και της ατοµικότητας τους και εστιάζε-
ται: 

o στη έρευνα που αφορά στα οφέλη της βαθµολόγησης των εργασιών 
των φοιτητών τόσο από τους ίδιους όσο και από τους διδάσκοντες  

o στην παρακολούθηση της σχεδιαστικής διαδροµής των φοιτητών µέσα 
από καταγραφή µικρών ιστοριών video οι οποίες ήταν παραδοτέες µα-
ζί µε τις εργασίες τους 

 στη χρήση εργαλείων αναλογίας – οµοιότητας 

o στους χάρτες σκέψης, που είναι βοηθητικά εργαλεία καταγραφής της 
ροής των σκέψεων των φοιτητών σε προβλήµατα που έχουν επιλύσει, 
ώστε να βοηθηθούν στο µέλλον σε ανάλογες περιπτώσεις 

 στη χρήση πρακτικής εξάσκησης που σκοπό έχει να ενδυναµώσει την υ-
πονοούµενη γνώση, που κερδίζεται µέσα από την πρακτική (tacit 
knowledge) και που εντοπίζεται: 

o στην έρευνα που καταγράφει την γνώµη υψηλόβαθµων στελεχών επι-
χειρήσεων ή διευθυντών (ή ιδιοκτητών) γραφείων-design για τις δεξιό-
τητες που έχουν οι φοιτητές µιας σχολής σχεδίασης 

 στη χρήση εργαλείων / προσεγγίσεων ICT η οποία παρουσιάζει: 

o τη θεωρία ανάπτυξης και σχεδιασµού των κοινοτήτων µάθησης 

o διάφορα παραδείγµατα από πανεπιστήµια που έφτιαξαν τέτοιες κοινό-
τητες µέσα στις σχολές σχεδίασης, ώστε να ενισχύσουν τους φοιτητές 
τους. 

 στη χρήση νέων εργαλείων-βοηθηµάτων τρισδιάστατης παρουσίασης η 
οποία εντοπίζεται: 
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o στις έρευνες που µελετούν τους φοιτητές κατά την φάση του ιδεασµού, 
όπου και συζητείται η επιθυµία των σχεδιαστών για την δηµιουργία 
ενός εικονικού στούντιο, ενώ παρουσιάζονται κάποιες προσπάθειες 
που έχουν κάνει διάφοροι ερευνητές στα πανεπιστήµια τους προς αυ-
τήν την κατεύθυνση. 
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3.1 Αξιοποίηση ειδικών γνώσεων 

Στο υποκεφάλαιο αυτό θα συζητηθεί η έννοια της καλής ιδέας µέσα σε ένα de-
sign studio. Θα υποστηριχθεί ότι οι καλές ιδέες, που είναι η βάση για τις δηµιουργικές 
διαδικασίες της σχεδίασης, είναι εκείνες µε την µεγαλύτερη πυκνότητα συνδέσεων σε 
ένα linkograph χάρτη και προέρχονται τόσο από τους ίδιους τους φοιτητές, όσο και 
από τους εκπαιδευτές τους. Επιπρόσθετα θα επισηµανθεί ότι οι καλές ιδέες είναι τε-
λικά απλές, καθηµερινές ιδέες, ανάλογες του τελικού βαθµού του φοιτητή και µπορεί 
να είναι απλές, σύνθετες, και να αφορούν είτε το τεχνούργηµα είτε τη µεθοδολογία 

Κατόπιν θα µελετηθούν – παρουσιαστούν οι λόγοι που πολλοί φοιτητές «κολ-
λούν» σε ένα design studio, η µορφή µε την οποία εκδηλώνεται και αναγνωρίζεται 
αυτή η κατάσταση και θα γίνει µια προσπάθεια προσέγγισης και εξήγησης των αιτιών 
που την προκαλούν. 

Περαιτέρω, θα παρουσιαστεί µια έρευνα που παρατηρώντας τη διαδικασία σχε-
δίασης µελέτησε την σχεδιαστική τακτική των φοιτητών και την συσχέτισε µε τον 
τελικό βαθµό τους. 

 

3.1.1 Πόσο καλές είναι οι καλές ιδέες; Συσχετισµός τους µε τη δη-
µιουργικότητα των σχεδιαστών 

Το στούντιο σχεδίασης, είναι στην καρδιά της εκπαίδευσης της σχεδίασης πα-
ντού, και ενσωµατώνει την ελλοχεύουσα υπόθεση ότι οι σπουδαστές που απασχολού-
νται δίπλα-δίπλα, και συχνά σε συνεργασία, εκτίθενται σε έναν µεγάλο αριθµό ιδεών 
των συµφοιτητών τους και των εκπαιδευτών τους. Στο υποκεφάλαιο αυτό αναλύεται 
η έννοια των «καλών ιδεών», η σηµασία τους και οι τρόποι για να αναγνωριστούν. 
Υποστηρίζεται ότι οι καλές ιδέες είναι η βάση για τις δηµιουργικές διαδικασίες της 
σχεδίασης. Τα δηµιουργικά προϊόντα σε οποιοδήποτε τοµέα, είτε υλικό και απτό είτε 
άυλο, θεωρείται ότι έχουν ενσωµατώσει κάποιες «καλές ιδέες». ∆εν έχει αποδειχθεί 
ότι κάθε ιδέα ή ακόµα και κάθε καλή ιδέα είναι κατάλληλη και «δηµιουργική», ώστε 
να παραχθεί ένα επιτυχηµένο προϊόν, αλλά κάθε πρωτότυπο και δηµιουργικό τε-
χνούργηµα κρύβει πίσω του και απορρέει από κάποιες καλές ιδέες που γεννήθηκαν 
κάποια στιγµή. 

Ερευνητές [12] µελέτησαν τις ιδέες των σπουδαστών τους σε αρχιτεκτονικό 
στούντιο, οι οποίες παράγονταν τις περισσότερες φορές από τους ίδιους τους σπου-
δαστές, αλλά επίσης και από τους συµφοιτητές τους και από τους διδάσκοντες. Στην 
κάθε εργασία δεν είχε σηµασία από ποιον προήλθε η ιδέα αλλά το πόσο κρίσιµη ήταν 
για την ολοκλήρωση της άσκησης. Με τη µέθοδο των γράφων συνδέσµων (lin-
kograph) φτιάχτηκαν διαγράµµατα για τον κάθε φοιτητή και την κάθε άσκηση όπως 
αυτό που φαίνεται παρακάτω: 

 

 48



 
Σχήµα 3 Γράφος συνδέσµων. Συνδέει ιδέες γύρω από ένα θέµα 

 

Στα διαγράµµατα αυτά φαίνονται οι αριθµηµένες ιδέες σε σχέση µε την πορεία 
της άσκησης. Έτσι δηµιουργείται ένα κρίσιµο µονοπάτι στο οποίο κάποιες ιδέες παί-
ζουν κοµβικό ρόλο. Κατόπιν οι ερευνητές επεξεργαζόµενοι τα αντίστοιχα σχήµατα 
έφτιαξαν τους παρακάτω γράφους στους οποίους φαίνονται οι αποφάσεις, οι ιδέες και 
οι δεσµοί µεταξύ αποφάσεων και ιδεών. 

 

 
Σχήµα 4 Γράφοι στους οποίους φαίνονται οι αποφάσεις, οι ιδέες και οι δεσµοί 

µεταξύ αποφάσεων και ιδεών 

 

Αναλυτικά ο παρακάτω πίνακας δίνει µια συνοπτική εικόνα των ιδεών κάθε 
φοιτητή, τον βαθµό που συγκέντρωσαν, τον αριθµό των συνολικών ιδεών, τις ιδέες 
ανά µάθηµα, τις ιδέες που είχαν αρνητικό αντίκτυπο, τις ιδέες που δεν είχαν ιδιαίτερη 
σηµασία και τις κρίσιµες ιδέες που συνεισέφεραν στην ολοκλήρωση της άσκησης 
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Πίνακας 1 Οι συνολικές ιδέες των φοιτητών 

 

Οι ερευνητές [12] στην προσπάθεια τους να εντοπίσουν κάποιο χαρακτηριστικό 
των καλών ιδεών, ώστε να µπορέσουν να τις εντοπίσουν, έψαξαν διάφορα από τα χα-
ρακτηριστικά γνωρίσµατα τους. Στην αρχή προσπάθησαν να τις ταξινοµήσουν βάσει 
του περιεχοµένου τους σε διάφορες κατηγορίες όπως αυτές που αφορούσαν υλικά, 
δοµή, κλιµατολογικές εκτιµήσεις, σχέδια µετακίνησης, φωτισµό, είχαν σχέση µε την 
περιοχή, και άλλα (η σχεδίαση αφορούσε αρχιτεκτονικό τεχνούργηµα). Παρά την ε-
πιµελή προσπάθεια δεν βρέθηκε κανένας συσχετισµός µεταξύ αυτών των κατηγοριών 
και των βαθµών των εργασιών των φοιτητών (που θεωρείται ότι αντικατοπτρίζει την 
ποιότητα της τελικής σχεδίασης). Κατόπιν δοκίµασαν άλλες ταξινοµήσεις, όπως ιδέες 
που ήταν πολύ καλά επεξηγηµένες και αφορούσαν το τεχνούργηµα και άλλες που 
αφορούσαν τη µεθοδολογία της σχεδίασης. Πάλι δεν βρέθηκε κανένας συσχετισµός. 

Ένας άλλος διαχωρισµός που δοκιµάστηκε ήταν οι απλές ιδέες και οι σύνθετες, 
διαχωρισµός που είχε να κάνει µε το πόσα θέµατα καλύπτουν ταυτόχρονα. Και πάλι 
όµως το αποτέλεσµα ήταν αρνητικό (ειδικά, όταν σύνθετες ιδέες ορίστηκαν ως εκεί-
νες οι οποίες κάλυπταν δύο θέµατα ταυτόχρονα). Όταν όµως οι σύνθετες ιδέες ορί-
στηκαν ως εκείνες που καλύπτουν από τρία θέµατα και πάνω, τότε φάνηκε να υπάρ-
χει µια µικρή συσχέτιση. 

Μετά από όλες τις παραπάνω προσπάθειες και τα αντίστοιχα αρνητικά αποτε-
λέσµατα οι ερευνητές [12] κατέφυγαν στη λύση των γράφων συνδέσµων και της θε-
ωρίας τους (linkographic theory). Τα αποτελέσµατα τότε ήταν εντυπωσιακά. Όσο πιο 
χρήσιµη χαρακτηρίζεται µια ιδέα από τους φοιτητές τόσους περισσότερους συνδέ-
σµους έχει, και τόσο πυκνότερο είναι το δίκτυο που συνεχίζει µετά από αυτήν. ∆ηλα-
δή, όταν µια ιδέα είναι αρκετά σηµαντική τότε από αυτήν ξεκινούν ολόκληρα δέντρα 
από άλλες ιδέες.  

Επιπλέον, εντοπίστηκε από τους ερευνητές ότι ο αριθµός και η πυκνότητα των 
συνδέσεων είναι ενδεικτικοί της ποιότητας και της δηµιουργικότητας της διαδικασί-
ας, και ανάλογος της ποιότητας του τελικού προϊόντος, στο οποίο η διαδικασία αυτή 
οδηγεί. Οι καλές ιδέες θεωρούνται και είναι κρίσιµες ιδέες, υπό την έννοια ότι παρά-
γουν έναν µεγάλο αριθµό συνδέσεων, και οι πολύ καλές ιδέες είναι εκείνες, που ακο-
λούθως από αυτές υπάρχει ένας µεγάλος αριθµός συνδέσεων. 

 

Από εκπαιδευτική άποψη, είναι ενδιαφέρον να εξεταστεί πως ταξινοµούνται οι 
καλές ιδέες ανάλογα µε ποιος τις σκέφτηκε. Στον παρακάτω πίνακα απαριθµούνται οι 
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ιδέες, βάσει του αν τις σκέφτηκαν οι ίδιοι οι φοιτητές, οι εκπαιδευτές τους, οι συνά-
δελφοι τους ή κάποιος περιστασιακός επισκέπτης του στούντιο. [12] 

 
Πίνακας 2 Ταξινόµηση των ιδεών των φοιτητών ανάλογα µε το ποιος τις σκέ-

φτηκε 

Ο παραπάνω πίνακας καταδεικνύει ότι η συµβολή των συµφοιτητών και των ε-
πισκεπτών ήταν σχεδόν αµελητέα (για το συγκεκριµένο παράδειγµα, και χωρίς να 
µπορεί να γίνει γενίκευση της παρατήρησης), ενώ ο σπουδαστής συνέβαλε σχεδόν τα 
δύο τρίτα των ιδεών και ο εκπαιδευτής του στούντιο συνέβαλε το υπόλοιπο. Κατόπιν 
ελέγχθηκε αν υπάρχει συσχετισµός µεταξύ του αριθµού των ιδεών του σπουδαστή και 
του βαθµού του, όπου κανένας συσχετισµός δεν βρέθηκε. Αντίθετα βρέθηκε ένας συ-
σχετισµός µεταξύ του αριθµού παραγµένων ιδεών από τον εκπαιδευτή και του βαθ-
µού του σπουδαστή. Στις συνεντεύξεις όµως που πάρθηκαν από τους σπουδαστές µε-
τά το τέλος του εργαστηρίου, οι περισσότεροι δεν φάνηκε να γνώριζαν καλά την α-
ποφασιστική συµβολή του εκπαιδευτή στη τελική εργασία τους.  

Συµπερασµατικά θα µπορούσε κάποιος να πει ότι, όπως σε πολλούς άλλους το-
µείς, οι καλές ιδέες είναι η πηγή της δηµιουργικότητας. Οι ιδέες που αναφέρθηκαν 
παραπάνω είναι «κανονικές» καθηµερινές ιδέες, και όχι απαραιτήτως οι σπάνιες λα-
µπρές ιδέες που οδήγησαν στις σηµαντικές ανακαλύψεις και εφευρέσεις που άλλαξαν 
την ιστορία. Οι καλές ιδέες είναι όµως αυτό που ψάχνουν όλοι σε οποιαδήποτε διαδι-
κασία σχεδίασης, και παραπάνω αποδείχθηκε ότι µπορούµε να προσδιορίσουµε, να 
µετρήσουµε και να χαρακτηρίσουµε τέτοιες ιδέες εξετάζοντας τις συνδέσεις που πα-
ράγουν. Η έρευνα στην κατεύθυνση αυτή είναι ακόµα λιγοστή, αλλά οι παραπάνω 
γραµµές αποτελούν ένα στόχο προβληµατισµού για όλους τους εµπλεκόµενους σε 
ένα εκπαιδευτικό στούντιο. 

 

3.1.2 Το «κόλληµα» σε ένα design studio 
Στο υποκεφάλαιο αυτό µελετάται το «κόλληµα» σε ένα design στούντιο. Ορίζε-

ται η έννοια, ερευνώνται οι λόγοι, που ευθύνονται για το σταµάτηµα της σχεδιαστι-
κής διαδικασίας των φοιτητών, δίνονται οι αιτίες του σταµατήµατος αυτού και ανα-
γνωρίζεται ο τρόπος µε τον οποίο φεύγει ο φοιτητής από αυτήν τη δύσκολη κατάστα-
ση. 

Το στούντιο σχεδίασης αποτελεί ένα καθοριστικό κοµµάτι της εκπαίδευσης των 
σχεδιαστών και της αρχιτεκτονικής εκπαίδευσης και αποτελεί µια σύνθετη και προ-
κλητική εµπειρία. Στα στούντιο οι σπουδαστές αναµένεται να ασχοληθούν µε πολλές 
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νέες έννοιες και ιδέες και καλούνται να εκτελέσουν τουλάχιστο δύο στόχους ταυτό-
χρονα: να σχεδιάσουν και να µάθουν να σχεδιάζουν. Πρέπει επιπλέον να παρουσιά-
σουν και να υπερασπίσουν τις ιδέες τους, να αποκτήσουν προσωπικές σχέσεις µε τους 
εκπαιδευτικούς και τους συµφοιτητές τους και να µάθουν µαζί τους νέες τεχνικές και 
δεξιότητες. Λίγοι σπουδαστές µπορούν πλήρως να ολοκληρώσουν τις απαιτήσεις των 
στούντιο χωρίς να αντιµετωπίσουν δυσκολίες και διλήµµατα. Σε µερικές περιπτώσεις 
αυτά τα προβλήµατα τους οδηγούν σε καταστάσεις στις οποίες µπορεί να θεωρηθεί 
ότι «κόλλησαν». 

Η διαδικασία σχεδίασης, ως οποιαδήποτε σκεπτόµενη διαδικασία περιλαµβάνει 
εγγενώς φραγµούς και αποτυχίες. Το «κόλληµα» εποµένως, δεν είναι ιδιαίτερο χαρα-
κτηριστικό µόνο των σπουδαστών, αλλά συναντιέται επίσης και στους ώριµους επαγ-
γελµατίες σχεδιαστές. Ο «κολληµένος» σπουδαστής, εντούτοις, βρίσκεται σε πιο δυ-
σάρεστη θέση, γιατί αντιµετωπίζει ένα ευρύτερο φάσµα δυσκολιών, όπως το γεγονός 
ότι είναι αρχάριος καθώς και το άγνωστο για αυτόν περιβάλλον του στούντιο. Μια 
συζήτηση για το κόλληµα αυτό είναι εποµένως και µια εξέταση του στούντιο σχεδία-
σης και ειδικά της θέσης που έχουν οι σπουδαστές µέσα του. 

Μια έρευνα [17] που µελέτησε το ζήτηµα αυτό εστίασε σε δύο ερωτήσεις σχε-
τικά µε τις καταστάσεις «κολλήµατος»: 

 Τι σηµαίνει κατάσταση «κολλήµατος» στο στούντιο σχεδίασης; Πώς 
µπορεί να αναγνωριστεί και πώς χαρακτηρίζεται; 

 Ποιες είναι οι πιθανές αιτίες αυτών των καταστάσεων; Πώς µπορεί κά-
ποιος να εξηγήσει πότε συµβαίνουν; 

Η έρευνα διαιρέθηκε σε δύο στάδια επίσης. Το πρώτο στάδιο αποτελείται από 
άτυπες συνεντεύξεις που πραγµατοποιήθηκαν σε σπουδαστές και πρόσφατους πτυχι-
ούχους των τµηµάτων αρχιτεκτονικής στο MIT και στο Ίδρυµα Τεχνολογίας του Ισ-
ραήλ. Στις συνεντεύξεις ο ερωτώµενος κλήθηκε να απαντήσει στις ακόλουθες ερωτή-
σεις: 

 Τι σηµαίνει για σας η φράση «κόλληµα» στο στούντιο; 

 Πώς αναγνωρίζετε τις καταστάσεις στις οποίες κάποιος έχει «κολλήσει»; 

 Μπορείτε να περιγράψετε παραδείγµατα από την εµπειρία σας ή από κα-
ταστάσεις που έτυχε να υποπέσουν στην αντίληψη σας; 

 

Σε δεύτερο στάδιο η έρευνα υπαγορεύτηκε από τις προηγούµενες συνεντεύξεις. 
Στο στάδιο αυτό πήραν µέρος φοιτητές από τµήµα BArch στο Ισραήλ και από το 
τµήµα της Επιστήµης Υπολογιστών (Computer Science) στο MIT. Και στα δύο στού-
ντιο ήταν σπουδαστές που θεωρήθηκε ότι είχαν «κολλήσει», ή συµπεριφέρονταν ως 
τέτοιοι. Από αυτούς τους σπουδαστές ο Sachs έπαιρνε µια ωριαία συνέντευξη, συζη-
τώντας την κατάστασή τους και τις πιθανές αιτίες οι οποίες ήταν υπεύθυνες για αυ-
τήν. 

3.1.2.1 «Κόλληµα» στο στούντιο 
Στις συνεντεύξεις οι σπουδαστές συνηθέστερα σύνδεσαν «το κόλληµα» µε ένα 

συναίσθηµα ότι «δεν ήξεραν πώς να αρχίσουν» ή «δεν ήταν βέβαιοι για το πώς να 
προχωρήσουν». Εντούτοις, όταν πιέζονταν για να είναι ακριβέστεροι και να περιγρά-
ψουν µε περισσότερες λεπτοµέρειες τι περιλάµβαναν αυτές οι καταστάσεις δεν µπο-
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ρούσαν να απαντήσουν. Έτσι «το κόλληµα» προσδιορίστηκε µόνο µέσω της συµπε-
ριφοράς των σπουδαστών, συνήθως σε σύγκριση µε τη συµπεριφορά που αναµένο-
νταν στο στούντιο. Στις περισσότερες περιπτώσεις αυτή η συµπεριφορά (του κολλή-
µατος) θεωρήθηκε ως εµπόδιο σε αυτό που θεωρείται πρόοδος στο στούντιο. 

Οι απαιτήσεις σε ένα στούντιο είναι πολλές και ποικίλες, εντούτοις, ο σηµαντι-
κότερος σκοπός είναι η παραγωγή µιας νέας και πρωτότυπης λύσης στο πρόβληµα, 
που έχει τεθεί, εντός ενός δεδοµένου χρονικού διαστήµατος. Κατά συνέπεια, η έµφα-
ση στο στούντιο δίνεται στη δηµιουργία ενός αντικειµένου, τεχνουργήµατος, σχεδίου 
ή µιας γενικότερης λύσης στο πρόβληµα. Η πρόοδος, αναµένεται να είναι ορατή στη 
παραγωγή µιας ακολουθίας σχεδίων και προτύπων, ενώ σε µερικά στούντιο, η πρόο-
δος µετριέται επίσης από την παραγωγή περισσότερων σχεδίων και εναλλακτικών, 
οποιοδήποτε κι αν είναι το περιεχόµενό τους.  

Ακόµη προσδιορίζεται µέσω των ερωτήσεων σχετικά µε το ίδιο το σχέδιο, ή τη 
γενικότερη ιδέα λύσης όπως:  

Τι ζητήµατα έχουν επιλυθεί;  

Πόσες προδιαγραφές έχουν εκπληρωθεί;  

Είναι η λύση πιο πολύπλοκη ή πιο απλή από την προηγούµενη ή την υπάρχου-
σα;  

Μπορεί να αντιµετωπιστούν πιο σύνθετες καταστάσεις;  

Πόσες νέες πληροφορίες έχουν ενσωµατωθεί στο παραχθέν σύστηµα ή προϊόν ή 
σχέδιο και πολλές άλλες. 

Όσο τώρα αφορά τις καταστάσεις κολλήµατος, παρακάτω παρουσιάζονται µε-
ρικά από τα παραδείγµατα της συµπεριφοράς, που θεωρούνται από τον Sachs, στη 
µελέτη του µε τους φοιτητές, ενδεικτικά «του κολλήµατος» [17]: 

 

 Σταµάτηµα- πάγωµα της εργασίας 

Το συναίσθηµα ενός σταµατήµατος, ή «το πάγωµα» ήταν ίσως, η πιο συχνή α-
ναφερθείσα συµπεριφορά. Για πολλούς αυτό σήµαινε µια συνολική έλλειψη ιδεών και 
για άλλους µια αφθονία δυνατοτήτων, που τους καθιστούσε ανίκανους να επιλέξουν 
µια από όλες και να συνεχίσουν µε τη διαδικασία της σχεδίασης. 

 

 Όταν η εργασία «έπαιρνε πολύ – πολύ χρόνο…» 

Ένας σπουδαστής που εργάζεται σε ένα ζήτηµα στη σχεδίαση για «πάρα πολύ» 
θεωρείται ανίκανος να επιλύσει το πρόβληµα και εποµένως χαρακτηρίζεται κολληµέ-
νος σε αυτό το µέρος της εργασίας. Το «πάρα πολύ» εξαρτάται, φυσικά, από το στόχο 
και την υποµονή του σχεδιαστή, εντούτοις, υπάρχουν και κάποια όρια, που οι φοιτη-
τές θεωρούσαν πολύ ανεκτικά και η καθυστέρηση πέρα από αυτά, θεωρείτο πρόβλη-
µα 

 

 Όταν δεν µπορούσαν να συνεχίσουν µετά από ένα αρχικό σκίτσο και 
σταµατούσαν εκεί 

Οι σπουδαστές αρχίζουν συνήθως τη διαδικασία του σχεδίου στο στούντιο µε 
τη δηµιουργία των αρχικών σκίτσων, που περιγράφουν τις προθέσεις τους. Στο επό-
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µενο «στάδιο» αναµένεται να αναπτύξουν αυτά τα σκίτσα και να δηµιουργήσουν ένα 
επίσηµο σχέδιο που θα είναι η βάση για τη λύση τους. Μερικοί φαίνονται ανίκανοι να 
προχωρήσουν σε αυτό το δεύτερο στάδιο. 

 

 Καθήλωση 

Μερικές φορές οι φοιτητές καθηλώνονται σε ένα σηµείο της µελέτης και περι-
γράφουν την κατάσταση αυτή ως «κόλληµα». Τούτο συµβαίνει συχνά και είναι ένα 
εµπόδιο, πολλές φορές αυτό-επιβαλλόµενο, που τους εµποδίζει την επιτυχή ολοκλή-
ρωση της λύσης. 

 

 Περιττή επανάληψη 

Μια άλλη συµπεριφορά που προσδιορίζεται ως «κόλληµα» είναι η επανάληψη 
της ίδιας δράσης (όπως για παράδειγµα µιας ακολουθίας αποφάσεων,) χωρίς µια ορα-
τή αλλαγή στο σχέδιο. 

Εξετάζοντας τις παραπάνω περιπτώσεις πρέπει να αναφερθεί ότι τα παραδείγ-
µατα που συλλέχθηκαν στη µελέτη διαπιστώνουν τελικά, ότι η περιγραφή του «κολ-
λήµατος» δεν είναι απλή. Κανένα χαρακτηριστικό (όπως το πάγωµα ή η καθήλωση) 
δεν αρκεί για να διακρίνει αυτές τις καταστάσεις, από τη «κανονική» δραστηριότητα 
σχεδίασης ή από τις δυσκολίες που οι σπουδαστές αντιµετωπίζουν στο στούντιο και 
που δεν προσδιορίζονται ως «κόλληµα». Αυτή η ασάφεια οφείλεται, εν µέρει, στο 
γεγονός ότι το «κόλληµα» δεν µπορεί να περιγραφεί ανεξάρτητα από µια ιδιαίτερη 
κατάσταση. Είναι ένας σχετικός όρος, που χρησιµοποιείται διαφορετικά από διαφο-
ρετικούς ανθρώπους, ανάλογα µε την κατάστασή τους και την υποκειµενική κατανό-
ηση της από αυτούς. Η δυσκολία του καθορισµού περιπλέκεται περαιτέρω, από το 
γεγονός ότι οι καταστάσεις «κολλήµατος» είναι µέρος µιας τρέχουσας διαδικασίας. 
Όχι µόνο µπορούν να εµφανίζονται µέσα στη γενικότερη διαδικασία σχεδίασης, αλλά 
πολλές φορές η σχεδίαση συνεχίζεται, τουλάχιστον µέχρι ενός ορισµένου βαθµού, 
ακόµα και όταν «κολλάει» ένας σπουδαστής. 

Το κλειδί για την κατανόηση αυτών των καταστάσεων είναι να θεωρηθούν ως 
καταστάσεις, που µπορούν να εµφανιστούν όταν ο σπουδαστής δοκιµάζει µια διακο-
πή στη διαδικασία που ακολουθεί, και την αναγνωρίζει υποκειµενικά ως «κόλληµα». 

Το «κόλληµα» σχεδόν πάντα, είναι αντίθετο µε αυτό που θεωρείται πρόοδος 
στη σχεδίαση. Η περιγραφή του εποµένως στηρίζεται σε µια περιγραφή της διαδικα-
σίας στην οποία συµβαίνει. Οι Schon και Wiggins [47], βλέπουν τη σχεδίαση ως µια 
διαδικασία που αποτελείται από υπο-διαδικασίες, όπως «η διευκρίνιση των στόχων», 
«η ανάλυση του προβλήµατος σε υπο- προβλήµατα», «η απόκτηση πληροφοριών», 
«η παρουσίαση των λύσεων» και άλλες. 

Σε αυτό το µοντέλο, ο σχεδιαστής είναι ελεύθερος να υιοθετήσει οποιαδήποτε 
διαδικασία στο σχέδιο του και πρέπει, εποµένως, να επιλέξει την πιο κατάλληλη σε 
κάθε στάδιο. Οι επιλογές του σχεδιαστή, µπορούν να θεωρηθούν ως αποφάσεις που 
περιλαµβάνουν, παραδείγµατος χάριν, την απόφαση του τι θα γίνει, ποια εναλλακτική 
θα ακολουθήσει ή αν θα αφήσει όλες τις δυνατότητες ανοικτές. Ακόµη περιλαµβάνει 
την επιλογή των εργαλείων που θα χρησιµοποιήσει για την επιλογή ενός προτύπου ή 
ενός σκίτσου και την επιλογή να ακολουθήσει ή να αγνοήσει κάποιες συµβουλές. Σε 
κάθε περίπτωση αυτές οι αποφάσεις καθορίζουν τις ενέργειες και τη συµπεριφορά 
του. 
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Ο σχεδιαστής, εντούτοις, δεν είναι απολύτως ελεύθερος να επιλέξει οποιαδήπο-
τε δράση. Κάθε στάδιο στη διαδικασία σχεδίασης αντιµετωπίζει πολλές απαιτήσεις 
που πρέπει να ικανοποιηθούν, ώστε να επιτραπεί µια «οµαλή» διαδικασία, που θα 
δώσει στο σχεδιαστή τη δυνατότητα ή την ευκαιρία για να κάνει κάποια µικρά λάθη ή 
να λάβει εκ των υστέρων µέτρα, που να παράγουν τους αναµενόµενους στόχους. Α-
κόµη πρέπει να έχει υπόψη του και τις άλλες απαιτήσεις του στούντιο, όπως τις προ-
τιµήσεις των εκπαιδευτών του και τα επίπεδα πολυπλοκότητας, που σε κάθε επίπεδο 
αναµένεται να επιτύχει. 

Αυτό που συµβαίνει όταν ένας σπουδαστής αρχίζει να φαίνεται «κολληµένος» 
είναι ότι καταρχήν, η σχέση µεταξύ των ενεργειών του και της κατάστασης διατα-
ράσσεται. Ερευνητές [17] εξετάζοντας µια ευρύτερη οµάδα παραδειγµάτων, καθορί-
ζουν αυτό το σηµείο, ως τη στιγµή, που σταµατά ο φοιτητής να αισθάνεται, ότι αυτό 
που κάνει είναι µέσα στον «γνωστό κόσµο του». Η διακοπή ή η διατάραξη της συνέ-
χειας του, µπορεί να είναι µερική ή πλήρης, δεδοµένου ότι καλείται συνήθως να λάβει 
µέτρα σχετικά µε περισσότερα από ένα ζητήµατα, έτσι ώστε να είναι δυνατόν, µερι-
κές από τις αποφάσεις του να µπορούν να συνεχίζουν και να είναι κατάλληλες, ενώ 
άλλες να προκαλούν τα προβλήµατα. 

Η διακοπή µπορεί να οφείλεται σε µια αλλαγή στο πλαίσιο του στούντιο, αλλα-
γή στην οποία ο σπουδαστής δεν µπορεί να ανταποκριθεί, ή αλλαγή στη δική του 
στάση απέναντι σε αυτό το πλαίσιο. Οι Coyne και Snodgrass [14], από το πανεπιστή-
µιο του Σίδνεϋ παρατηρούν: «Είµαστε κορεσµένοι µε τις προσδοκίες, που αποστάζο-
νται από το υπόβαθρο της εµπειρίας µας. Όταν η κατάσταση δεν ταιριάζει µε τις 
προσδοκίες µας, υπάρχει κάποια διακοπή». 

3.1.2.2 Αναγνωρίζοντας το «κόλληµα» και βγαίνοντας από αυτό 
Το «κόλληµα», εντούτοις, είναι περισσότερο από µια διακοπή στη διαδικασία 

σχεδίασης των σπουδαστών. ∆εδοµένου ότι το «κόλληµα» είναι µια σχετική έννοια, 
πρέπει να εξετάζεται λαµβάνοντας υπόψη µια ιδιαίτερη κατάσταση και ένα ιδιαίτερο 
πλαίσιο αναφοράς της, σε συνάρτηση µε τις προσδοκίες του σπουδαστή και των εκ-
παιδευτικών του. Εποµένως, για να θεωρηθεί κάποιος φοιτητής «κολληµένος», πρέπει 
να αναγνωρίσει ο ίδιος τον εαυτό του ως τέτοιο. Είναι σηµαντικό να συνειδητοποιη-
θεί ότι η αναγνώριση του «κολλήµατος» δεν συνδέεται απαραίτητα µε τον προσδιο-
ρισµό είτε της αιτίας είτε της έλλειψης λύσης. Οι σχεδιαστές συχνά επιδιώκουν την 
αιτία του «κολλήµατος» τους, αλλά αυτή η αναζήτηση δεν είναι ένα απαραίτητο συ-
στατικό «κολλήµατος» και πρέπει να θεωρηθεί ως χωριστή διαδικασία. 

Ένας «κολληµένος» σπουδαστής είναι λοιπόν, ανίκανος να ανταποκριθεί απο-
τελεσµατικά στις απαιτήσεις του στούντιο και αυτή η κατάσταση συνεχίζεται, έως το 
σηµείο, που στο σχεδιαστή συµβεί αυτό που συνήθως καλείται «σηµαντική ανακά-
λυψη», µε τη βοήθεια της οποίας αρχίζει να ανταποκρίνεται ξανά στο πλαίσιο λει-
τουργίας του στούντιο και αρχίζει να παίρνει αποφάσεις και να θεωρεί τον εαυτό του 
ότι «ξεκόλλησε». Είναι ενδιαφέρον να σηµειωθεί ότι η «περίοδος κολλήµατος» ανα-
φέρεται συνήθως στο διάστηµα µεταξύ της αναγνώρισης των δύο αυτών καταστάσε-
ων και συνήθως η έξοδος από αυτήν είναι απότοµη. «Στα στούντιο όπου συνήθως 
καταλαµβάνουν το µήκος ενός εξαµήνου, έναν διάστηµα περίπου 3 ½ µηνών, ένα σύ-
ντοµο «κόλληµα» µιας εβδοµάδας είναι ικανό να εκθέσει το σπουδαστή στον καθη-
γητή του. Εντούτοις, ακόµα κι αν συνεχίζεται για 2-3 εβδοµάδες, συνήθως, δεν έχει 
µόνιµη επίδραση στο τελικό σχεδιαστικό αποτέλεσµα και δεν είναι ορατό µόλις επι-
λυθεί. Μια κατάσταση όµως που θα διαρκέσει παραπάνω από αυτό το διάστηµα, είναι 
πολύ δύσκολη» [17]. 
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Συναισθηµατικά, στις περιπτώσεις «κολλήµατος» είναι χαρακτηριστική η πίεση 
που ασκείται στο φοιτητή, που του ανασύρει το αίσθηµα της ανικανότητας και της 
απογοήτευσης. Αυτό το χαρακτηριστικό βέβαια ποικίλλει πολύ, από φοιτητή σε φοι-
τητή και από κατάσταση σε κατάσταση. Φυσικά στο σηµείο αυτό υπάρχουν και δια-
φωνίες και παράπονα από τον εκπαιδευτή του στούντιο. Σε άλλες περιπτώσεις η πίε-
ση είναι η αιτία του κολλήµατος, ενώ σε άλλες περιπτώσεις είναι η έκβαση αυτής της 
κατάστασης. Σε σχέση µε τον εκπαιδευτή µπορεί να παρατηρηθούν φιλικές διαφωνίες 
ή/και πλήρης αγνόηση των συµβουλών του. 

Οι καταστάσεις του «κολλήµατος» συνδέονται συχνά µε µια διαδικασία «ξε-
κολλήµατος», η οποία αρχίζει µε µια σηµαντική ανακάλυψη. Αυτή η «αντίστροφη» 
διαδικασία µπορεί να εµφανιστεί χωρίς συνειδητή πρόθεση και µπορεί να κατευθύνε-
ται είτε από το σπουδαστή είτε από τον καθηγητή. Η πιο κοινή µέθοδος για να «ξε-
κολλήσει» κάποιος είναι να επιδιώξει βοήθεια από τους συναδέλφους ή από τον κα-
θηγητή και να προσπαθήσει να δει το σχέδιο του µε έναν νέο τρόπο. Κάποιες συµ-
βουλές των ερευνητών είναι: «Εάν αισθάνεστε παγωµένοι και σταµατηµένοι σε µια 
εργασία γυρίστε πίσω στο πρόβληµα και δείτε το από µια διαφορετική προοπτική. 
Αποµονώστε το, κάντε περισσότερη έρευνα, γίνετε περισσότερο ενηµερωµένοι για 
αυτό και συζητήστε το µε τους συναδέλφους και τους καθηγητές σας» [17]. 

Είναι εξαιρετικά σηµαντικό να αναφερθεί ότι ακόµα και όταν εµφανίζεται µια 
σηµαντική ανακάλυψη, δεν υπάρχει απαραιτήτως µια συµµετρία ή ακόµα και µια 
σχέση µεταξύ της αιτίας της κατάστασης αφ' ενός και της αιτίας της σηµαντικής ανα-
κάλυψης αφ' ετέρου. Το γεγονός ότι µια ιδιαίτερα δύσκολη κατάσταση «κολλήµατος» 
προκάλεσε µια σηµαντική ανακάλυψη, δεν υπονοεί ότι αυτή είναι και η κατάλληλη 
δράση στη συγκεκριµένη στιγµή και στο συγκεκριµένο πρόβληµα. Η διαδικασία σχε-
δίασης απαιτεί, µετά από τη σηµαντική ανακάλυψη και την αναπροσαρµογή των σχε-
δίων του φοιτητή, να αναπροσαρµοστεί πάλι η ιδέα για το πρόβληµα και τη λύση του 
και να χαρακτηριστεί εκ νέου η κατάσταση ως λυµένη ή ως άλυτη. Στην πραγµατικό-
τητα, το µόνο σίγουρο είναι ότι ο σχεδιαστής έµαθε κάτι από όλη αυτή τη διαδικασία 
και κατά κάποιο τρόπο η κατάσταση στην οποία τώρα βρίσκεται είναι πιθανόν καλύ-
τερη από εκείνη που ήταν πριν. 

3.1.2.3 Εξηγώντας το «κόλληµα» 
Η δεύτερη εστίαση της έρευνας ήταν να εξηγηθούν οι πιθανές αιτίες του «κολ-

λήµατος» και οι τρόποι για να καταγραφούν αυτές οι αιτίες [17]. Αυτό το ζήτηµα, αν 
και παρόµοιο, δεν πρέπει να συγχυστεί µε την ερώτηση «γιατί οι σπουδαστές κολ-
λούν». Η απάντηση σε αυτήν τη δεύτερη ερώτηση υπονοεί µια δυνατότητα να καθο-
ριστεί η αιτία των καταστάσεων. Αυτό, εντούτοις, βρέθηκε να περιπλέκεται πολύ στο 
στούντιο. Αν και πολλές εξηγήσεις µαζεύτηκαν στη µελέτη, ήταν αδύνατο να καθο-
ριστεί ότι µια ιδιαίτερη αιτία ήταν στην πραγµατικότητα η αιτία ενός ιδιαίτερου 
«κολλήµατος». Ακόµη και ο ίδιος ο σπουδαστής που βίωνε µια κατάσταση «κολλή-
µατος» δεν µπορούσε να καθορίσει σίγουρα την εξήγηση για αυτό. 

Οι εξηγήσεις, εποµένως, δεν µπορούν να οριστούν αυστηρά ως «αιτίες», (αν και 
αυτός ο όρος χρησιµοποιείται χάριν ευκολίας). Τέτοιες εξηγήσεις πρέπει να αντιµε-
τωπιστούν ως ερµηνείες, που βοηθούν στη κατανόηση αυτών των καταστάσεων, και 
µπορούν, είτε να παρέχονται από το σπουδαστή, είτε από τον εκπαιδευτικό, είτε από 
τον ερευνητή. Τέτοιες εξηγήσεις, είναι αρκετές για να ρίξουν φως στη φύση των κα-
ταστάσεων «κολλήµατος» και µέχρι αυτό το βαθµό θεωρούνται ικανοποιητικές. 
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Ο παραπάνω στόχος περιπλέκεται περαιτέρω από το γεγονός ότι η ανακάλυψη 
µιας αιτίας (αν είναι δυνατό να καθοριστεί αιτιότητα), είναι µόνο µια µερική απάντη-
ση στο γιατί εµφανίζονται αυτές οι καταστάσεις. Για την υποστήριξη της παραπάνω 
θέσης οι αρχές της Τοπολογικής Ψυχολογίας αναφέρουν ότι κανένας παράγοντας δεν 
µπορεί να θεωρηθεί υπαίτιος για µια ολόκληρη κατάσταση. Για να εξηγηθεί µια κα-
τάσταση, κάθε παράγοντας πρέπει να εξεταστεί µαζί όλους τους υπόλοιπους που πα-
ρήγαγαν το γεγονός [17]. 

Για να αρχίσει η διαδικασία εξήγησης των αιτιών έγιναν µια σειρά από ερωτή-
σεις στους σπουδαστές. Εκείνοι που συµµετείχαν στη µελέτη κλήθηκαν να ακολου-
θήσουν το ερωτηµατολόγιο και να αναλύσουν την κατάστασή τους αναλόγως. Οι συ-
νοµιλίες καταγράφηκαν και χρησιµοποιήθηκαν ως βάση για την έρευνα. Η ερµηνεία 
των καταστάσεων έγινε βάσει του προτύπου, σύµφωνα µε το οποίο, ο προσδιορισµός 
µιας «αιτίας» περιλαµβάνει την παρατήρηση µιας ιδιαίτερης πτυχής της συµπεριφο-
ράς (πρώτη βαθµίδα), µια ένωσης αυτής της συµπεριφοράς µε τις δυσκολίες που συ-
ναντιούνται (δεύτερη βαθµίδα) και τελικά την επισήµανση (µαρκάρισµα) της συµπε-
ριφοράς σαν ενδεικτική της κατάστασης. 

∆εδοµένου ότι καµία ερώτηση δεν ήταν δυνατόν να µπορεί να περιγράψει κάθε 
πτυχή της προβληµατικής κατάστασης ο ερωτών έπρεπε να επιλέξει µια άποψη από 
την οποία να αρχίσει. Στην πραγµατικότητα ένα πρόβληµα αντιπροσωπεύει όχι µόνο 
την κατάσταση και τη διαµόρφωσή του, αλλά και την ερµηνεία και τη στάση του φοι-
τητή απέναντι σε αυτό. Μόλις διατυπώνονταν το «πρόβληµα», ήταν δυνατό, να επα-
νεξεταστεί η κατάσταση και να αξιολογηθεί γιατί η κατάσταση εµφανίστηκε, ποιοι 
παράγοντες συνέβαλαν και ποιοι όχι, πώς οι διαφορετικοί παράγοντες αλληλεπίδρα-
σαν για να επιτρέψουν το γεγονός να εµφανιστεί, και τέλος γιατί η κατάσταση δεν 
αποφεύχθηκε. 

3.1.2.4 ∆ιάφορες αιτίες που έχουν ως αποτέλεσµα το «κόλληµα» 
Οι «αιτίες», αν µπορεί βάσει των ανωτέρω να χρησιµοποιηθεί έστω και κατα-

χρηστικά αυτός ο όρος, ήταν οι ακόλουθες: 

 

 Αιτίες σχετικές µε το πρόβληµα σχεδίασης 

Οι σπουδαστές προσκρούουν συχνά σε διενέξεις και σε διλήµµατα έµφυτα στη 
δοµή των προβληµάτων σχεδίασης, που δηµιουργούν δυσεπίλυτες καταστάσεις ακό-
µη και στους ώριµους επαγγελµατίες σχεδιαστές. 

 

 Αιτίες που έχουν να κάνουν µε τη φύση της διαδικασίας σχεδίασης 

Ένας σηµαντικός παράγοντας, που βρέθηκε να αφορά πολλές καταστάσεις 
«κολλήµατος» είναι ότι οι σπουδαστές πρέπει να ολοκληρώσουν µια διαδικασία που 
µαθαίνουν ακόµα και που µπορεί να µην είναι σε θέση να κατανοήσουν. Ένας σπου-
δαστής µπορεί να µπερδεύεται από την φύση των ενεργειών, που πρέπει να επιτελέσει 
και εποµένως να είναι ανίκανος να τις ολοκληρώσει. Πολλοί σπουδαστές δεν µπο-
ρούν να ολοκληρώσουν µια φάση, γιατί δεν έχουν καταλάβει ποιο θα είναι το επόµε-
νο τους βήµα και δεν µπορούν να στοχεύσουν στις περαιτέρω ενέργειες που θα ακο-
λουθηθούν. 
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 Αιτίες σχετικές µε έλλειψη γνώσης 

Ένα βασικό πρόβληµα κάθε αρχάριου σχεδιαστή είναι ότι ακόµη µαθαίνει και 
έτσι µπορεί να του λείπει γνώση, που να είναι πολύ ζωτικής σηµασίας για τις ενέργει-
ες που πρέπει να κάνει. 

 

 Αιτίες σχετικές µε έλλειψη άλλων ικανοτήτων ή δεξιοτήτων 

Σε µερικές περιπτώσεις το πρόβληµα σπουδαστών προκλήθηκε, τουλάχιστον εν 
µέρει, από την έλλειψη µιας ικανότητας που απαιτήθηκε για να ολοκληρωθεί η σχε-
διαστική διαδικασία. Ένα παράδειγµα είναι η έλλειψη κριτικής σκέψης ή η ελλιπής 
κατανόηση των οδηγιών του εκπαιδευτή. 

 

 Αιτίες σχετικές µε τον καθηγητή του στούντιο 

Οι καθηγητές των στούντιο συνδυάζουν το ρόλο του κριτικού, του «προπονη-
τή», του συνεργάτη, και σε µερικές περιπτώσεις οι ενέργειές τους διαδραµατίζουν ένα 
σηµαντικό ρόλο στη διαδικασία σχεδίασης των σπουδαστών. Πολλές φορές η επί-
δρασή τους είναι τόσο σηµαντική όσο και η προσπάθεια των σπουδαστών, δεδοµένου 
ότι, ενδέχεται οι ιδέες τους να πετύχουν ή να αποτύχουν, όπως και εκείνες των σπου-
δαστών. Επίσης σηµασία δεν είχαν µόνο οι ενέργειες των εκπαιδευτικών αλλά και η 
άποψη, που ο φοιτητής διαµόρφωνε για αυτές. Μπορεί για παράδειγµα να µην κατα-
λαβαίνει ο φοιτητής τι ακριβώς σκέπτεται και του λέει ο εκπαιδευτής του  

 

 Αιτίες σχετικές µε άλλες απαιτήσεις των στούντιο, όπως αυτές της προ-
σωπικής επαφής 

Όπως αναφέρθηκε ήδη, το στούντιο απαιτεί όχι µόνο την ολοκλήρωση ενός 
σχεδιαστικού έργου αλλά και, παραδείγµατος χάριν, τη διαπραγµάτευση των κοινω-
νικών σχέσεων µε τον εκπαιδευτικό και τους άλλους σπουδαστές και τη συµµετοχή 
σε οµάδες. Ένας «κολληµένος» σπουδαστής µπορεί να είναι ανίκανος να ικανοποιή-
σει αυτές τις απαιτήσεις (που είναι όχι πάντα σαφείς). 

Από τα ανωτέρω συµπεραίνεται το πόσο χρήσιµη είναι τελικά η στενή παρακο-
λούθηση των φοιτητών µέσα στο στούντιο. Είναι σκόπιµο να τους δίνονται σαφείς 
οδηγίες για τα βήµατα που θα ακολουθηθούν στο µέλλον, καθώς βρίσκονται ακόµη 
στη κατάσταση που ανακαλύπτουν το πως γίνεται η σχεδίαση. Περαιτέρω, τονίστηκε 
το πόσο χρήσιµες είναι οι ευρύτερες δεξιότητες των σχεδιαστών, αλλά και το πόσο 
σηµαντική είναι η ανάπτυξη της ικανότητας κατάλληλων διαπροσωπικών σχέσεων µε 
τους υπόλοιπους εµπλεκοµένους στη σχεδίαση τους. 

 

3.1.3 Συσχέτιση της σχεδιαστικής τακτικής των φοιτητών και της 
αξίας της σχεδίασης τους 

Η σχεδίαση της διδασκαλίας του design είναι ένας στόχος που κάθε πρόγραµµα 
σπουδών πρέπει να εξετάσει. Για να πετύχει στο σχέδιο διδασκαλίας, κάθε σχολή 
πρέπει να κατανοήσει βαθύτατα, όχι µόνο τη σχεδίαση, αλλά και το πώς οι σπουδα-
στές µαθαίνουν τη σχεδίαση. Η κατανόηση των αρχικών συλλήψεων προτού οι σπου-
δαστές να λάβουν οδηγίες και τα πρώτα σκίτσα υποστηρίζουν την εξέλιξη των εργα-
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σιών τους. Η κατανόηση των φυσικών τάσεων των σπουδαστών, σε συνδυασµό µε τις 
ικανότητες που µπορούν να έχουν στο σκίτσο, είναι µια σηµαντική αφετηρία για την 
ενίσχυση της εκπαίδευσης της σχεδίασης. Παρακάτω θα χρησιµοποιηθεί ο όρος 
"δραστηριότητες απεικόνισης" για να αναφερθούµε στις δραστηριότητες εκείνες που 
χρησιµοποιούνται για την παρουσίαση της πληροφορίας, όπως οι προτάσεις παρουσί-
ασης του προβληµατικού χώρου, διαγράµµατα, γραπτές αναφορές και σκέψεις, καθώς 
και υπολογισµοί που υποστηρίζουν το τελικό τεχνούργηµα. 

Ένας τρόπος να µετρηθεί η αρτιότητα των γνώσεων και το υπόβαθρο που έχουν 
στη σχεδίαση, είναι η µελέτη της Ανάλυσης των Λεκτικών Πρωτοκόλλων (Verbal 
Protocol Analysis VPA)[15] που αποτελεί µια αυστηρή, εµπειρική µέθοδο για τη µε-
λέτη της γνωστικής διαδικασίας Είναι µια καλά δοµηµένη προσέγγιση, που βοηθά 
στο να κατανοηθεί το τι σκέφτεται ο σχεδιαστής καθώς λύνει ένα πρόβληµα. 

Με την εφαρµογή όλων των παραπάνω στη µεθοδολογία της εκπαίδευσης της 
σχεδίασης έχει συσσωρευτεί ένα ευρύ φάσµα από προτάσεις, γνώµες και συµπερά-
σµατα. Ο Nigel Cross [10] συνοψίζει τη διαδικασία της σχεδίασης ως «ρητορική, ε-
ρευνητική, αναδυόµενη, καιροσκοπική, µε βίαια χαρακτηριστικά, αντανακλούµενη 
και κατοπτρική, φιλόδοξη και µε µεγάλο ρίσκο, αναφέροντας επίσης τη µεγάλη ση-
µασία που έχει η οριοθέτηση του προβλήµατος στην εξεύρεση µιας καλής λύσης 
του». Επίσης αναφέρεται στο δηµιουργικό άλµα του σχεδιαστή που ενώνει σαν γέφυ-
ρα το πρόβληµα µε τη λύση του, µέσω της ρητής άρθρωσης ενός σκεπτικού. 

Επιπρόσθετα άλλοι ερευνητές αναφέρουν [15], ότι τόσο ο αριθµός των επανα-
λήψεων που συνέβησαν κατά τη σχεδιαστική διαδικασία, όσο και η ίδια η φύση τους, 
παίζουν ένα πολύ σηµαντικό ρόλο στην ποιότητα της παραδιδόµενης εργασίας των 
φοιτητών τους. Υποστηρίζουν ότι υπάρχει µεγάλη µερίδα φοιτητών, που δεν µπορεί 
να χρησιµοποιήσει την προηγούµενη εµπειρία της στην επίλυση µελλοντικών προ-
βληµάτων, ενώ διαπιστώνουν ότι οι φοιτητές που επιδεικνύουν αυτή τη συµπεριφορά 
έχουν σαφώς υποδεέστερες βαθµολογίες. Αντίστροφα, αναφέρουν, ότι η επέµβαση 
στο µυαλό των φοιτητών να σκέφτονται µε συστηµατικό τρόπο έχει πολύ θετικά απο-
τελέσµατα και ότι το σκίτσο υποστηρίζει τη σχεδιαστική σκέψη των φοιτητών, ιδιαί-
τερα στα πρώιµα στάδια του σχεδιαστικού δρόµου. 

Όσο τώρα αφορά τις αναπαραστάσεις που χρησιµοποιούν οι φοιτητές για να 
παρουσιάσουν τις λύσεις τους, υποστηρίζουν ότι οι σχεδιαστές σχεδιάζουν µάλλον 
κοµµάτι-κοµµάτι παρά ολόκληρο το τεχνούργηµα µονοµιάς. Ακόµη τονίζουν, ότι το 
σκίτσο λειτουργεί και σαν µια εξωτερική αποθηκευτική µονάδα ιδεών, που βοηθά 
στη σχεδιαστική σκέψη και συµπληρώνουν ότι το σκίτσο χρησιµοποιείται για να α-
παλλάξει τους σχεδιαστές από τη µικρή αντίληψη που παρέχει ένα σύνολο από εικό-
νες. Οι Monica, Atman και Adams [15], αναφέρουν ότι «το σκίτσο βοηθά τους σχεδι-
αστές στα σηµεία εκείνα που η λεκτική παρουσίαση αδυνατεί να δώσει µια σαφέστε-
ρη εικόνα». Το σκίτσο καταλήγουν ότι «βοηθά στην επαναληπτική φύση της σχεδία-
σης, δρα ως «ενισχυτής ευφυΐας» και λειτουργεί ως αλληλεπιδραστική φαντασία, πα-
ρουσιάζοντας ιδέες την ίδια στιγµή που δηµιουργεί καινούριες». 

Ερευνητές [15] παρακολούθησαν τη σχεδιαστική διεργασία 24 τελειόφοιτων 
και 26 πρωτοετών φοιτητών, οι οποίοι σκέφτονταν δυνατά καθώς σχεδίαζαν ένα χώ-
ρο παιχνιδιών και αναψυχής σε µια φανταστική γειτονιά. Οι συµµετέχοντες πήραν 
αρχικά τη διατύπωση του προβλήµατος και ένα σχέδιο για το διατιθέµενο χώρο. 
Μπορούσαν να ρωτήσουν οποιαδήποτε επιπλέον πληροφορία και µαγνητοφωνήθηκαν 
και βιντεοσκοπήθηκαν κατά τη διάρκεια επίλυσης του προβλήµατος. Ο διαχωρισµός 
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των βηµάτων σχεδίασης ακολούθησε το σκεπτικό που δεικνύεται στον παρακάτω πί-
νακα: 

 
Σχεδιαστική δραστηριότητα Περιγραφή 

Σκοπός του προβλήµατος  

∆ιαπιστώνοντας και ανακαλύπτοντας την ανάγκη Αναζήτηση των βασικών αναγκών (σκοπός, αιτία 
για τη σχεδίαση) 

Καθορισµός του προβλήµατος  Καθορισµός του ποιο είναι τελικά το πρόβληµα, 
αναζήτηση των προδιαγραφών και των περιορι-
σµών, αναζήτηση κριτηρίων, αναδιατύπωση του 
προβλήµατος, ξαναδιάβασµα των πληροφοριών 

Μαζεύοντας πληροφορίες  Αναζήτηση και εκµαίευση πληροφοριών 

Αναπτύσσοντας Εναλλακτικές λύσεις  

∆ηµιουργία εναλλακτικές λύσεων  Ανάπτυξη πιθανών ιδεών για την επίλυση του 
προβλήµατος, καταιγισµός ιδεών, καταγραφή 
πιθανών εναλλακτικών 

Προτυποποίηση  Περιγραφή του πως µπορεί να υλοποιηθεί µια 
ιδέα, µετρήσεις, διαστάσεις, υπολογισµοί 

Ανάλυση της δυνατότητας υλοποίησης ∆ιερεύνηση της λειτουργικότητας, ανακάλυψη 
του κατά πόσο ικανοποιούνται οι περιορισµοί και 
σε ποιο βαθµό 

Αποτίµηση Σύγκριση των εναλλακτικών λύσεων, κρίσεις, 
σκέψεις για το κόστος κτλ. 

  

Πραγµάτωση της άσκησης  

Απόφαση Επιλογή µιας ιδέας ή λύσης ανάµεσα στις εναλ-
λακτικές 

Επικοινωνία Επικοινωνία των ιδεών µε τους άλλους, καταγρα-
φή της λύσης ή των οδηγιών 

Υλοποίηση Παραγωγή ενός τεχνουργήµατος, προϊόντος ή 
συστήµατος 

Πίνακας 3 Τα βήµατα της σχεδιαστικής διαδικασίας, και η αντίστοιχη περιγραφή τους 

 

Στο συγκεκριµένο παράδειγµα από τα δέκα παραπάνω βήµατα µελετήθηκαν τα 
οκτώ ενδιάµεσα, καθώς το αρχικό πρόβληµα δόθηκε από τους διδάσκοντες και επίσης 
δεν ζητήθηκε η τελική υλοποίηση (εποµένως το τελευταίο βήµα δεν πραγµατοποιή-
θηκε). Όπως µπορεί να παρατηρηθεί, τα οκτώ αυτά βήµατα οµαδοποιήθηκαν σε τρεις 
κατηγορίες: στο σκοπό του προβλήµατος, στην ανάπτυξη εναλλακτικών λύσεων και 
στην τελική πραγµάτωση της άσκησης. Για την επεξεργασία των δεδοµένων µετρή-
θηκε ο χρόνος που ασχολήθηκαν οι φοιτητές µε κάθε µια από τις παραπάνω εργασίες, 
καθώς και οι επαναλήψεις που έκαναν κατά τη διαδροµή της σκέψης τους. Οι διδά-
σκοντες βαθµολόγησαν στο τέλος τις ασκήσεις και µέτρησαν πόσους από τους περιο-
ρισµούς, είχε επιτύχει να καλύψει µε τη λύση του, ο κάθε φοιτητής. Η τελική βαθµο-
λόγηση βασίστηκε στα κριτήρια που είχαν δοθεί στην εκφώνηση, στα επιπρόσθετα 
κριτήρια που έθεσε ο κάθε φοιτητής, ανάλογα µε τη λύση που ακολούθησε, στην ποι-
κιλία των δραστηριοτήτων που πρόσφερε η κάθε λύση, στην αισθητική, στην πρόλη-
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ψη των ατυχηµάτων, στη µοναδικότητα και στη δυνατότητα τεχνικής επίτευξης. Ο 
βαθµός κυµαίνονταν από το 0 µέχρι το 1. Οι βαθµολογητές ήταν δύο και αφού βαθ-
µολόγησαν ανεξάρτητα, έλεγξαν ο καθένας τον βαθµό του άλλου, ώστε να διαπιστω-
θεί ότι δεν υπήρξε κάποια αµέλεια ή παράλειψη από µέρους τους. 

Τελικά επέλεξαν για τη µελέτη τους τέσσερις σπουδαστές, οι οποίοι µπορούσαν 
να αντιπροσωπεύσουν το σύνολο του δείγµατος. Μελετήθηκε η σχέση της σχεδιαστι-
κής διαδικασίας και του τελικού παραγόµενου σχεδίου. Για τους πρωτοετείς η βαθ-
µολογία του τελικού σχεδίου στηρίχτηκε κυρίως στους περιορισµούς που ικανοποιή-
θηκαν, στο συνολικό χρόνο που δαπανήθηκε για την επίλυση της άσκησης, στο χρόνο 
που δαπανήθηκε για την αποτίµηση των λύσεων και την απόφαση και στο ποσοστό 
του χρόνου στο οποίο αφιερώθηκαν οι φοιτητές στη µελέτη εναλλακτικών λύσεων. 
Στους τελειόφοιτους η µόνη µεταβλητή που συσχέτισε τη διαδικασία µε την ποιότητα 
του τελικού προϊόντος ήταν ο αριθµός των µεταβάσεων ανάµεσα στα σχεδιαστικά 
βήµατα. Ωστόσο, µελετήθηκαν και τα κριτήρια όπως στους πρωτοετείς για να φτια-
χτεί τελικά ο ακόλουθος πίνακας: 

 
Χαρακτηριστικά των συµµετεχόντων 

 Μέσος όρος 
τελειοφοίτων 

Τ1 Τ2 Μέσος όρος 
πρωτοετών 

Π1 Π2 

Αριθµός κριτηρίων 
που ικανοποιήθη-
καν 

4,9 4 5 5 5 3 

Βαθµός ποιότητας 0,51 0,627 0,387 0,45 0,526 0,187 

Συνολικός χρόνος 
(λεπτά) 

110,0 130,6 104,7 104,0 98,3 37,45 

Ποσοστό χρόνου 
στον καθορισµό 
του σκοπού 

18,1 17,1 7,9 18,4 14,9 26,3 

Ποσοστό χρόνου 
στον καθορισµό 
εναλλακτικών 

76,9 75,9 78,9 78,5 83,4 73,7 

Σύνολο χρόνου 
στην αποτίµηση 
(δευτερόλεπτα) 

120 385 22 84 27 0 

Σύνολο χρόνου 
απόφασης (δευτε-
ρόλεπτα 

48 64 75 24 43 0 

Πίνακας 4 Η βαθµολογία και τα χαρακτηριστικά των συµµετεχόντων Οι Τ1, Τ2 είναι οι 
τελειόφοιτοι 1 και 2 και Π1, Π2 είναι οι πρωτοετείς 1 και 2 

 

 

Για να µελετηθεί η συσχέτιση ανάµεσα στην ρητή δραστηριότητα και στη δρα-
στηριότητα µέσω εικόνων και γραφικών, αποµαγνητοφωνήθηκαν και σχολιάστηκαν 
τα βίντεο και οι κασέτες οµιλίας. Εκεί µετρήθηκε ο χρόνος κατά τον οποίο οι φοιτη-
τές έκαναν διάφορες ενέργειες και κατόπιν δηµιουργήθηκε ο παρακάτω πίνακας: 
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∆ραστηριότητα απεικόνισης Ορισµός 

∆ιάβασµα δοθέντος κειµένου ∆ιάβασµα-κοίταγµα µιας πληροφορίας που έχει 
δοθεί στην εκφώνηση 

Κοίταγµα δοθέντος διαγράµµατος Κοίταγµα του διαγράµµατος της περιοχής (χωρα-
φιού) 

Γράψιµο κειµένου ∆ηµιουργία γραπτής θέσης ή καταγραφή ιδεών 
για να χρησιµοποιηθούν αργότερα 

∆ιάβασµα κειµένου που έχει γραφεί στο προη-
γούµενο βήµα 

∆ιάβασµα της προηγούµενης γραπτής θέσης 

  

Σκιτσάρισµα εικόνας  

Νέα εικόνα – σκίτσο ∆ηµιουργία νέας εικόνας, σκίτσου ή βέλους 

Συνέχιση εικόνας – σκίτσου Συνέχιση της εργασίας πάνω σε ένα ήδη δηµιουρ-
γηµένο σκίτσο – εικόνα 

Προσθήκη σε εικόνα – σκίτσο Επιστροφή σε προηγούµενο σχέδιο µετά από άλ-
λη ενδιάµεση ενασχόληση 

Επισκόπηση εικόνας – σκίτσου Επισκόπηση ενός σκίτσου – εκµαίευση πληροφο-
ρίας από αυτό 

Υπολογισµοί ∆ηµιουργία κάποιας εξίσωσης ή απλοί υπολογι-
σµοί 

Πίνακας 5 Κωδικοποίηση δραστηριοτήτων απεικόνισης 

 

Για κάθε φοιτητή που συµµετείχε στην έρευνα δηµιουργήθηκε ένα τρισδιάστα-
το γράφηµα µε τις χρήσεις των απεικονίσεων ανά σχεδιαστικό βήµα. Για παράδειγµα 
το γράφηµα για τον τελειόφοιτο φοιτητή 1 είναι το παρακάτω: 

 

 
Γράφηµα 1 Ο χρόνος που δαπάνησε ο φοιτητής ανά δραστηριότητα 
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Οι ερευνητές [15], βρίσκουν εξαιρετικά ενδιαφέροντα τα παρακάτω συµπερά-
σµατα που αναδεικνύουν ότι ένας πρωτοετής φοιτητής, µπορεί να πάρει καλύτερη 
βαθµολογία από έναν τελειόφοιτο. Το µέγεθος και η λεπτοµέρεια της παρακολούθη-
σης της σχεδιαστικής διεργασίας των φοιτητών είναι εντυπωσιακή και για το λόγο 
αυτό οφείλουµε να αναφέρουµε εν συντοµία κάποιες από τις παρατηρήσεις τους στην 
παρούσα εργασία. Μέσω των παρατηρήσεων αυτών, διαφαίνεται το πόσο πολύ στενά 
κάποιοι διδάσκοντες παρακολουθούν τις εργασίες των φοιτητών τους, προσπαθώντας 
να βελτιώσουν τις εκπαιδευτικές τους ικανότητες. 

Οι παραπάνω ερευνητές καταλήγουν ότι ο τελειόφοιτος 1, κατά κύριο λόγο αλ-
ληλεπιδρούσε µε τη δοθείσα πληροφορία, ενόσω όριζε το πρόβληµα και µάζευε πλη-
ροφορίες. Επίσης χρησιµοποίησε κάθε άλλη µορφή απεικόνισης, µε εξαίρεση τους 
υπολογισµούς και τις εξισώσεις. Ενώ ξόδευε χρόνο στο βήµα της επικοινωνίας, δηµι-
ουργούσε σκίτσα, διάβαζε πληροφορία από αυτά και έφτιαχνε γραπτές αναφορές. Ε-
πιπροσθέτως αλληλεπιδρώντας µε τη δοθείσα πληροφορία, ξαναδιάβαζε τις αναφορές 
που είχε ήδη γράψει και έκανε κάποιους υπολογισµούς. Ο τελειόφοιτος 1 τελικά σκι-
τσάριζε κατά το 73% του χρόνου που έφτιαχνε εναλλακτικές λύσεις. 

Ο τελειόφοιτος 2 έφτιαξε µια λύση κάτω από το µέσο όρο των συµφοιτητών 
του (0,39). Ξόδεψε χρόνο σε όλες τις µορφές των απεικονίσεων. Σε πολλές περιπτώ-
σεις επέδειξε ίδια συµπεριφορά µε τον τελειόφοιτο 1. Στο βήµα της επικοινωνίας ο 
Τ2 έφτιαξε κυρίως σκίτσα και διάβαζε πληροφορία από αυτά. ∆εν αλληλεπίδρασε 
τόσο µε τη δοθείσα πληροφορία όσο ο Τ1, αλλά ασχολήθηκε µε αυτήν κατά τη διάρ-
κεια του διαγράµµατος και καθώς έφτιαχνε τις γραπτές αναφορές του και τους υπο-
λογισµούς του. 

Ο πρωτοετής 1 (Π1) πήρε µια αρκετά καλή βαθµολογία (0,53), που είναι καλύ-
τερη από τον προηγούµενο τελειόφοιτο. Ξόδεψε λιγότερο χρόνο στη λύση του προ-
βλήµατος και ελάχιστο στην αποτίµηση της λύσης του. Παρά ταύτα ικανοποίησε 
πολλές από τις προδιαγραφές-κριτήρια που είχαν δοθεί και ξόδεψε πολύ χρόνο στο 
στάδιο της απόφασης και στις εναλλακτικές λύσεις. Ξόδεψε χρόνο και στα οκτώ σχε-
διαστικά στάδια και σκιτσάρισε σε όλα εκτός από τον ορισµό του προβλήµατος. Στον 
ορισµό του προβλήµατος αλληλεπίδρασε µε τη δοθείσα πληροφορία, τη γραπτή ανα-
φορά και το διάγραµµα. Η αλληλεπίδραση µε τη δοθείσα πληροφορία επίσης κυριάρ-
χησε στο µάζεµα της πληροφορίας, ενώ το σκίτσο ήταν µια από τις άλλες κύριες δρα-
στηριότητες απεικόνισης. Ήταν για την ακρίβεια η επικρατέστερη δραστηριότητα α-
πεικόνισης στις άλλες έξι σχεδιαστικές δραστηριότητες. 

Καταληκτικά ο πρωτοετής 2 επιλέχθηκε να αναφερθεί γιατί συγκέντρωσε πολύ 
µικρή βαθµολογία. Ξόδεψε ελάχιστο χρόνο στη επίλυση του προβλήµατος και καθό-
λου χρόνο στην αποτίµηση ή την απόφαση. Εκπλήρωσε πολύ λίγες από τις προδια-
γραφές και ξόδεψε λιγότερο από το µέσο χρόνο στην εξεύρεση άλλων εναλλακτικών. 
Για την ακρίβεια δεν παρήγαγε καµιά άλλη λύση πέρα από αυτή που παρέδωσε τελι-
κά. Οι µόνες δραστηριότητες απεικόνισης που χρησιµοποίησε ήταν το διάβασµα του 
κειµένου και το κοίταγµα στο δοθέν διάγραµµα. Τέλος έφερε σε πέρας µόνο πέντε 
από τα οκτώ σχεδιαστικά βήµατα. 

Οι τέσσερις προηγούµενες περιπτώσεις δείχνουν ότι η χρήση δραστηριοτήτων 
απεικόνισης κατά τη διάρκεια της σχεδίασης ποικίλει. Οι τρεις συµµετέχοντες που 
διάλεξαν να χρησιµοποιήσουν πολλαπλές απεικονίσεις (γραπτές αναφορές, σκίτσα 
και υπολογισµούς) είναι εκείνοι που κατάφεραν να φέρουν σε πέρας και τα οκτώ σχε-
διαστικά βήµατα. Ο χρόνος που ξόδεψαν και οι δραστηριότητες απεικόνισης που ε-
πέλεξαν διαφέρουν, όµως σίγουρα το ότι κατάφεραν µε αυτό τον τρόπο να περάσουν 
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και τα οκτώ σχεδιαστικά βήµατα, έχει να κάνει µε την ποιότητα των τελικών τους ερ-
γασιών. Οι φοιτητές που δεν φτάνουν στα τελικά βήµατα παράγουν χειρότερες τελικά 
ασκήσεις. Παρά τις διαφορές, σε όλες σχεδόν τις περιπτώσεις, οι δραστηριότητες α-
πεικόνισης χρησιµοποιήθηκαν κυρίως στο βήµα του modelling, ενώ οι φοιτητές που 
έφτιαξαν σκίτσα, τα έφτιαξαν σχεδόν όλοι στο στάδιο της οριοθέτησης του σκοπού 
της σχεδίασης. 
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3.2 Ενεργοποίηση των φοιτητών και της ατοµικότητας τους 

Στο δεύτερο υποκεφάλαιο του τρίτου κεφαλαίου θα παρουσιαστούν δύο έρευ-
νες, που περιγράφουν τα πολύ θετικά αποτελέσµατα της ενεργοποίησης των φοιτη-
τών. Θα υποστηριχθεί ότι η διαδικασία βαθµολόγησης των εργασιών τους από τους 
ίδιους είχε πολλαπλά θετικά αποτελέσµατα, καθώς επίσης και η εξιστόρηση της λύ-
σης τους µέσα από ένα ολιγόλεπτο video. Με τους τρόπους αυτούς οι φοιτητές εργά-
στηκαν πολύ περισσότερο και κυρίως κατανόησαν βαθύτερα τα βήµατα της σχεδια-
στικής διαδικασίας που ακολούθησαν. 

3.2.1 Παράλληλη βαθµολόγηση των εργασιών των φοιτητών από 
τους ίδιους και από τους διδάσκοντες 

Στο υποκεφάλαιο αυτό αναδεικνύεται η πολύ θετική επίδραση που έχει η παρα-
κολούθηση και βαθµολόγηση των εργασιών των φοιτητών από τους ίδιους. Υποστη-
ρίζεται, ότι η σχεδίαση και η κατανόηση της σχεδίασης είναι δύο παρεµφερή, αλλά 
διακριτά πράγµατα. Η δραστηριότητα της σχεδίασης απαιτεί τη λήψη αποφάσεων, τη 
σύγκριση των εναλλακτικών διαδροµών και τη σύλληψη αφηρηµένων εννοιών, ώστε 
να γίνουν αντιληπτές οι διάφορες ιδέες. Κατόπιν απαιτεί µια διαδικασία σύνθεσης, 
µέσα από την οποία θα προκύψει το τεχνούργηµα. Από την άλλη, η δραστηριότητα 
της κατανόησης της σχεδίασης είναι παρόµοια µε την ανάγνωση ενός βιβλίου, απαιτεί 
την αποκρυπτογράφηση της σκέψης του σχεδιαστή, την κατανόηση του παραχθέντος 
προϊόντος και είναι ως εκ τούτου, µια διαδικασία ανάλυσης. 

Η εκπαίδευση της σχεδίασης βασίζεται, µαζί µε άλλες δεξιότητες και στην ανά-
πτυξη της δεξιότητας του φοιτητή να «σκιτσάρει», να σχεδιάζει δηλαδή στο χαρτί. 
Παρότι σε πολλές σχολές δεν είναι απαραίτητο να γνωρίζει ο υποψήφιος φοιτητής να 
σχεδιάζει εκ των προτέρων, είναι σίγουρο, ότι µέσα στην ακαδηµαϊκή του εκπαίδευ-
ση πρέπει να µάθει πολύ καλά να φτιάχνει σκίτσα, και σχέδια µε τα χέρια του. Μάλι-
στα είναι σαφές, ότι κατά τη διάρκεια που ο φοιτητής δηµιουργεί τα σκίτσα του, σκέ-
φτεται τις υπόλοιπες εναλλακτικές προτάσεις που έχει, ή δηµιουργεί µε το µυαλό του 
νέες ιδέες. Σκιτσάροντας λοιπόν, οι σχεδιαστές χρησιµοποιούν τις διάφορες τεχνικές, 
συνειδητά ή διαισθητικά, για να καταγράψουν και για να παραγάγουν ιδέες. Η διαδι-
κασία περιλαµβάνει διαδοχικά και πολλές φορές ταυτόχρονα στάδια στα οποία γίνε-
ται λήψη αποφάσεων και κριτική. Η διαδικασία αυτή ονοµάζεται δράση αντανάκλα-
σης (reflection). 

Ερευνητές [13] ζήτησαν από τους πρωτοετείς σπουδαστές του αρχιτεκτονικού 
στούντιο να δουν, να κρίνουν και να βαθµολογήσουν τις σχεδιαστικές εργασίες των 
συµφοιτητών τους. Με τον τρόπο αυτό, οι φοιτητές αναγκάστηκαν να εντρυφήσουν 
και στη σχεδιαστική διαδικασία και πορεία όλων των εργασιών, µέχρι της κατασκευ-
ής του τελικού σχεδίου από τον καθένα. Αναγκάστηκαν να ψάξουν αν ακολουθήθη-
καν τα σωστά βήµατα, µε τη σωστή σειρά και αν έγινε καλή χρησιµοποίηση των εν-
διάµεσων αποτελεσµάτων. 

Η εργασία τους είχε την απαίτηση να παραδοθούν σκίτσα της εξεταζόµενης ερ-
γασίας, στο πρώτο στάδιο και λεκτική αναφορά µε το βαθµό που έβαλαν στις άλλες 
εργασίες πλην της δικής τους. Η λεκτική αναφορά έπρεπε να εξηγεί το βαθµό, τους 
λόγους για τους οποίους βαθµολογήθηκε τόσο, και οτιδήποτε άλλο µπορούσε να υ-
ποστηρίξει περισσότερο τη σκέψη του ελεγκτή – φοιτητή. Τα ονόµατα των φοιτητών 
ήταν καλυµµένα και τους δόθηκαν και κάποια κριτήρια και βάρη βαθµολόγησης, έτσι 
ώστε να βοηθηθούν στο έργο τους. Η πραγµατοποιηµένη έρευνα ήταν βασισµένη 
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στην ιδέα ότι µε αυτόν τον τρόπο µπορούν να αναδειχθούν µέσα στο στούντιο οι ο-
πτικές και γλωσσικές δυνατότητες των σπουδαστών. Η υπόθεση που έγινε, είναι ότι 
υπάρχει µια άµεση σχέση µεταξύ της δυνατότητας των σπουδαστών να σχεδιάσουν 
(σύνθεση), και της δυνατότητάς τους να καταλάβουν µια σχεδίαση και να παράγουν 
λεκτικές αναλύσεις (ανάλυση). 

Αναλυτικά στο στούντιο πραγµατοποιήθηκαν οι ακόλουθες εργασίες: 

(1) ζητήθηκαν γραφικές αναπαραστάσεις (σκίτσα) της ιδέας για την επίλυση 
του συγκεκριµένου προβλήµατος, που είχε αναλάβει ο καθένας φοιτητής, ως µέτρο 
της δυνατότητάς του/της για γραφική ανάλυση 

(2) κατόπιν ζητήθηκαν γραπτές κριτικές για κάθε εργασία των άλλων φοιτητών, 
ως µέτρο της δυνατότητας τους για λεκτική ανάλυση 

(3) ακολούθως έγινε συσχετισµός µεταξύ των βαθµών που δόθηκαν από κάθε 
σπουδαστή και του βαθµού που δόθηκε από τους καθηγητές, για να εκτιµήσουν οι 
σπουδαστές τη δυνατότητά τους να αξιολογούν «σωστά» τις εργασίες, µέσα στο συ-
γκεκριµένο και δεδοµένο σύνολο κριτηρίων 

(4) τέλος, σε κάθε φοιτητή δόθηκε πίσω η βαθµολογία που έλαβε, τόσο από 
τους καθηγητές του, όσο και από όλους τους υπόλοιπους συµφοιτητές του 

 

Εκείνο, που φάνηκε από την αξιολόγηση των αποτελεσµάτων της έρευνας ήταν 
ότι ο συντελεστής συσχέτισης της βαθµολογίας των καθηγητών και των µαθητών ή-
ταν τέτοιος, που κάνει φανερό το γεγονός ότι οι βαθµολογίες των καθηγητών και οι 
απόψεις των φοιτητών τους δεν διέφεραν σηµαντικά. Ένα άλλο στοιχείο, που παρα-
τηρήθηκε ήταν ότι οι φοιτητές που έλαβαν υψηλή βαθµολογία στις εργασίες τους ή-
ταν εκείνοι που βαθµολόγησαν και σωστότερα τους συµφοιτητές τους. 

Καταληκτικά όµως, το σηµαντικότερο στοιχείο που προκύπτει από την έρευνα 
του Zuhal Ulusoy [13] είναι, ότι οι φοιτητές είχαν καλύτερη απόδοση στις λεκτικές 
αναφορές, από ότι στα σκίτσα τους. Τούτο σηµαίνει, ότι βάσει της εκπαίδευσης τους 
στη δευτεροβάθµια βαθµίδα, έχουν συνηθίσει να εκφράζουν µε λόγια τις σκέψεις 
τους. Με τη διδασκαλία που παίρνουν µέσα στο πανεπιστήµιο µπορεί τελικά να δια-
στρεβλωθεί αυτή η κατάσταση και να µάθουν να σχεδιάζουν και να δηµιουργούν τε-
χνουργήµατα, αλλά να µην µπορούν να εξηγήσουν γιατί αυτά έγιναν έτσι και όχι δια-
φορετικά [13]. 

 

3.2.2 Ανάπτυξη της αρτιότητας της σχεδιαστικής γνώσης µέσω της 
κατασκευής ιστοριών video 

Στο υποκεφάλαιο αυτό υποστηρίζεται ότι η δυνατότητα να γίνονται συνεπείς 
συνδέσεις µεταξύ των γεγονότων είναι ένας θεµελιώδης γνωστικός µηχανισµός για 
την κατανόηση του κόσµου. Στην επαγγελµατική πρακτική, εκείνοι που έχουν ρητο-
ρικές δεξιότητες, συνάµα µε τη γνώση, φαίνεται να έχουν προβάδισµα από εκείνους 
που διαθέτουν µόνο πρακτικές γνώσεις και εµπειρίες σε κάποιο θέµα. Η δυνατότητα 
«να ειπωθεί µια καλή ιστορία» είναι πολύ σηµαντική εάν οι ιδέες και οι απόψεις πρό-
κειται να γίνουν κατανοητές, αντιληπτές και τελικά δεκτές από τους άλλους. Ερευνη-
τές [16], ζήτησαν από τους φοιτητές τους, πέραν του ίδιου του τεχνουργήµατος και 
των σχεδίων του, µια µικρή ιστορία video, που παρουσίαζε το πώς σκέφτηκαν και το 
πώς οδηγήθηκαν στη λύση. 
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Κατανοώντας την εκπαίδευση των σχεδιαστών, είναι πλέον προφανές ότι πρέ-
πει να αναπτυχθούν εκείνες οι δεξιότητες, που θα είναι ικανές να δώσουν τέτοια εφό-
δια, ώστε να µπορούν να επιλυθούν αδόµητα και πολύπλοκα προβλήµατα. O σχεδια-
στής µπορεί να περιγραφεί, ως κάποιος που προσπαθεί να «συναντηθεί» µε µια κατά-
σταση και όχι να κυριαρχήσει σε αυτήν. Καθώς δηµιουργείται µια σχέση εµπλοκής µε 
την κατάσταση, απαιτείται να υπάρξουν δεσµεύσεις και παραδοχές, οι οποίες ανα-
γκαστικά δηµιουργούν ένα αίσθηµα ευθύνης στο σχεδιαστή. Η ικανότητα να αντιµε-
τωπιστεί ο σχεδιασµός µε ένα σύνολο από τρόπους και οπτικές γωνίες είναι χαρακτη-
ριστικό της ωρίµανσης ενός σχεδιαστή. Είναι πολύ σηµαντικό να γίνει κατανοητό ότι 
η δυσκολία των φοιτητών να συνδέσουν εποικοδοµητικά τη θεωρία µε την πράξη, δεν 
είναι µια αποτυχία της εκπαιδευτικής διαδικασίας, αλλά ένα απαραίτητο βήµα της, 
που αντιπροσωπεύει ένα στάδιο παραγωγής µιας διαφορετικής αίσθησης και ανάπτυ-
ξης µιας ιδιάζουσας εµπειρίας. Πέντε στάδια, που περιγράφουν τη γνωστική και πρα-
κτική πρόοδο από τον αρχάριο στον εξειδικευµένο µπορούν εν συντοµία να συνοψι-
στούν ως εξής [16]: 

 

1. Οι αρχάριοι χρησιµοποιούν ένα περιορισµένο σύνολο ανεξάρτητων κανόνων 
για να αποφασίσουν τι να κάνουν 

2. Οι λιγότεροι αρχάριοι αρχίζουν να χρησιµοποιούν την εµπειρία της εφαρµο-
γής των κανόνων, για να βελτιώσουν τους τρόπους εφαρµογής τους, ώστε να ταιριά-
ζουν σε διαφορετικές καταστάσεις 

3. Οι αρχάριοι στο µεταίχµιο του να γίνουν ικανοί, διαθέτουν την ικανότητα να 
προγραµµατίζουν συνειδητά και να οργανώνουν τις επιλογές τους σε λογική βάση 

4. Οι ικανοί χρησιµοποιούν τη διαίσθηση για να αποφασίσουν τι να κάνουν, 
αλλά κατόπιν προγραµµατίζουν και πώς θα το κάνουν 

5. Οι εξειδικευµένοι απολαµβάνουν µια απόλυτα ανεµπόδιστη και ρέουσα από-
δοση. 

 

Σύµφωνα λοιπόν µε τα στάδια αυτά, στο τρίτο στάδιο πραγµατοποιείται µια 
σηµαντική αλλαγή στη σχέση µεταξύ του ανθρώπου και του στόχου του. Υπάρχει µια 
αίσθηση της αποσύνδεσης από την προβληµατική κατάσταση και αρχίζει να δηµιουρ-
γείται η ικανότητα να αποφασίζονται σηµαντικές επιλογές συνάµα µε µια αίσθηση 
συµµετοχής και ευθύνης. Στο ικανό επίπεδο πια, το άτοµο κάνει συνειδητές επιλογές 
και µπορεί να υποθέσει µια προοπτική µε ορισµένα χαρακτηριστικά γνωρίσµατα. 

3.2.2.1 Μηχανισµοί αντανάκλασης στην εκµάθηση από την ε-
µπειρία 

Οι θεωρίες για εµπειρική µάθηση τοποθετούν την αντανάκλαση (reflection), 
την αναφορά δηλαδή της πράξης µας πίσω στον εαυτό µας, ως µηχανισµό ζωτικής 
σηµασίας στην εκµάθηση. Η αντανάκλαση είναι ισοδύναµη µε το να στέκεται κά-
ποιος λίγο πίσω και να κάνει µια ανασκόπηση. Είναι µια διανοητική δράση που δηµι-
ουργεί αποστάσεις από τα γεγονότα, έτσι ώστε να µπορούν να αντιµετωπισθούν κατά 
τρόπο κριτικό. 

Ο βαθµός στον οποίο αυτή η αποµάκρυνση µπορεί να θεωρηθεί ως συνειδητή 
πράξη, εξαρτάται από το επίπεδο της πραγµατοποιούµενης αντανάκλασης. Η σκέψη 
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και οι ενέργειες σε καθηµερινή βάση περιλαµβάνουν ένα είδος αντανάκλασης, κατά 
προσέγγιση ισοδύναµο µε την αντανακλαστική ενέργεια. 

Περαιτέρω επίπεδα αντανάκλασης συνδέονται µε την ανάπτυξη της βαθύτερης 
κατανόησης. Σε ένα τέτοιο επίπεδο κινούµαστε αυτό-αναφορικά σε συγκεκριµένα 
περιστατικά ή γεγονότα. Το επίπεδο αυτό θεωρείται ως «αντανάκλαση δράσης». 

Σε τρίτο επίπεδο, έχουµε την ανάπτυξη της κατανόησης µέσω της ερµηνείας. 
Τελικά φθάνουµε στο σηµείο όπου εξετάζουµε τους όρους που διαµορφώνουν την 
εµπειρία. Όλα αυτά σχηµατικά φαίνονται στο σχήµα 7: 

 

Σχεδιαστής Εργασία

Σκέψη και πράξη

Αναθεωρώντας τα περιστατικά

Κατανοώντας τα γεγονότα

Κατανόηση των συνθηκών

 
Σχήµα 5 Στο επίπεδο 1 υπάρχει η αντανάκλαση στην πράξη, που είναι η απόκριση στην 

κατάσταση, στο επίπεδο 2 η κριτική ανασκόπηση των γεγονότων, στο επίπεδο 3 η αποτίµηση των 
γεγονότων και στο επίπεδο 4 η κατανόηση των συνθηκών που µορφώνουν την εµπειρία 

3.2.2.2 Ο ρόλος της αφήγησης στη δηµιουργία και στην επικοι-
νωνία της γνώσης 

Ένα πολύ σηµαντικό σκέλος στην κατανόηση και στην παραγωγή της αίσθησης 
του τι συµβαίνει γύρω µας, είναι η δηµιουργία µιας αφήγησης της όλης κατάστασης. 
Αφηγουµένης µιας κατάστασης ή µια διαδικασίας, ο ανθρώπινος νους την αντιλαµ-
βάνεται καλύτερα. Τα αφηγήµατα, ή οι ιστορίες, έχουν πολύ ιδιαίτερα χαρακτηριστι-
κά και συγκεκριµένα: 

 ∆ράση που κατευθύνεται προς τους στόχους 

 Σειρά που εγκαθιδρύεται µεταξύ των γεγονότων και των καταστάσεων 

 Ευαισθησία προς αυτό που είναι «κανονιστικό» στην ανθρώπινη αλληλε-
πίδραση 
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 Αποκάλυψη της αντίληψης του αφηγητή για τα πράγµατα 

Κατά συνέπεια, η παραγωγή µιας ιστορίας απαιτεί από τον αφηγητή να υπερβεί 
την παθητική αναθεώρηση µιας εµπειρίας και να προβεί στην κατασκευή µιας ερµη-
νείας τέτοιας ώστε, ένα ακροατήριο να µπορεί να ακούσει και να καταλάβει. Οι ιστο-
ρίες, συλλέγουν τα σκέλη της εµπειρίας σε µια πλοκή, που παράγει µια κατανόηση σε 
εκείνον που τις ακούει. Για να φτάσει όµως κάποιος στο σηµείο να δηµιουργήσει µια 
σωστή, συνεπή και πλούσια αφήγηση, πρέπει να µπορέσει να κατανοήσει τα γεγονό-
τα, που έχουν συµβεί και τους χρόνους στους οποίους αυτά συνέβησαν. 

3.2.2.3. Καταγραφή σε video της σχεδιαστικής διαδικασίας και 
αναφορά της στο στούντιο 

Σύµφωνα µε τα παραπάνω ζητήθηκε από τους φοιτητές σχεδίασης να κατα-
σκευάσουν, πέρα από το τεχνούργηµα, που ήταν ο στόχος του στούντιο και µια µικρή 
ιστορία στην οποία να παρουσιάζουν την όλη σχεδιαστική διαδικασία [16]. 

Το βίντεο έπρεπε να παρουσιάζει την ιδέα της λύσης, από ποιον φοιτητή προέ-
κυψε (οι φοιτητές ήταν χωρισµένοι σε οµάδες), ποιες άλλες εναλλακτικές λύσεις 
σκέφτηκαν, γιατί και πότε τις απέρριψαν, πως προχώρησαν στη σχεδίαση και εν συ-
ντοµία, όλα τα στάδια από τα οποία πέρασαν. 

Οι τηλεοπτικές καταγραφές, είναι γνωστό, ότι διαδραµατίζουν έναν χρήσιµο 
ρόλο σε πολλές καταστάσεις εκµάθησης και εκπαίδευσης. Περιληπτικά, µπορεί να 
αναφερθεί, ότι η τηλεοπτική καταγραφή µπορεί να διαδραµατίσει ένα σηµαντικό ρό-
λο στην υποστήριξη της ακριβούς αντανάκλασης (αυτό-αναφοράς) σε επίπεδο 2, αλ-
λά µπορεί να είναι χρήσιµη για την αυτό-αναφορά σε ακόµη βαθύτερο επίπεδο, κάτι 
που απαιτείται πλέον στην κάθε εκπαιδευτική διαδικασία. 

Τούτο πραγµατικά επιτεύχθηκε, σύµφωνα µε τις αποκρίσεις των φοιτητών µετά 
το πέρας της όλης διαδικασίας. Οι φοιτητές προσπαθώντας να φτιάξουν την ιστορία 
της δηµιουργίας του τεχνουργήµατος τους, αναγκάστηκαν να γυρίσουν πολλές φορές 
πίσω και να θυµηθούν το τι έγινε και πως θα το παρουσιάσουν. Σίγουρα πολλές φορές 
δεν παρουσίασαν τα γεγονότα όπως ακριβώς συνέβησαν, αλλά αυτό δεν είχε καµιά 
ιδιαίτερη σηµασία. Μεγάλη σηµασία είχε ότι µπόρεσαν να αναφερθούν πολλές φορές 
στις προηγούµενες καταστάσεις και να κατανοήσουν καλύτερα τα βήµατα, που απαι-
τούνται στη σχεδιαστική διαδικασία. 

Τέλος πολύ µεγάλη συνεισφορά υπήρξε από το γεγονός ότι οι ιστορίες παρου-
σιάστηκαν στην τάξη και οι φοιτητές µπόρεσαν να παρατηρήσουν πως σκέφτηκαν και 
πως παρουσίασαν τις σκέψεις τους οι άλλες οµάδες του στούντιο. Καταληκτικά πρέ-
πει να αναφερθεί ότι οι ιστορίες δεν µέτρησαν στο βαθµό τους, τουλάχιστον την πρώ-
τη φορά, η οποία αναφέρεται στην έρευνα [16]. 
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3.3 Χρήση εργαλείων αναλογίας-οµοιότητας 

Στο υποκεφάλαιο αυτό παρουσιάζεται η έννοια του χάρτη σκέψεων, που είναι 
ένα γνωστικό και υπολογιστικό πλαίσιο για τη διδασκαλία και αυτοδιδασκαλία της 
σχεδίασης. 

Ένα από τα µεγαλύτερα προβλήµατα στην εκπαίδευση των σχεδιαστών, είναι ο 
προσδιορισµός της απαραίτητης γνώσης, που πρέπει να µείνει σαν απόσταγµα µέσα 
από την εκπαιδευτική διαδικασία. Χαρακτηριστικά, η εκπαίδευση της σχεδίασης χτί-
ζεται πάνω σε λύσεις διαφόρων τύπων προβληµάτων (µέσω εργασιών και ασκήσεων) 
και στη θεωρητική εκπαίδευση. Οι χάρτες αυτοί βοηθούν τον εκπαιδευόµενο να ορ-
γανώσει και να τυποποιήσει τις σκέψεις του πάνω στις δοµές της σχεδίασης. 

Μια απλοϊκή εκτίµηση για την ύλη που πρέπει να διδαχθεί στο πανεπιστήµιο 
είναι, ότι όσο περισσότερη γνώση δώσει το εκπαιδευτικό σύστηµα του πανεπιστηµίου 
στους φοιτητές, τόσο περισσότερες δεξιότητες σκέψης αυτοί θα αποκτήσουν. Ερευ-
νητές [11], έχουν επισηµάνει πως κάτι τέτοιο δεν ισχύει. Αντιστρόφως στην πράξη 
της σχεδίασης µετρά το να ξέρει κάποιος που µπορεί να βρει τη γνώση, που χρειάζε-
ται, και το πως θα την εφαρµόσει στη συγκεκριµένη περίπτωση, που έχει εκείνη τη 
στιγµή µπροστά του. Εποµένως, µε άλλα λόγια εκείνο που χρειάζεται είναι η απόκτη-
ση δεξιοτήτων πάνω στην κριτική σκέψη. Ο Cross υποστηρίζει πως η σχεδίαση έχει 
τους δικούς της κανόνες που πρέπει κάποιος να µάθει, τους τρόπους µε τους οποίους 
αυτοί οι κανόνες µαθεύονται και τους τρόπους για να ανακαλύπτονται συνεχώς νέοι. 
Η µετα-γνώση είναι εποµένως µια έννοια στην οποία η γνώση παράγεται µέσα από 
την οργάνωση της ήδη υφιστάµενης γνώσης. Το µειονέκτηµα όµως των στούντιο εί-
ναι η δυσκολία στην παροχή κινήτρων, οι ανεπαρκείς πολλές φορές οδηγίες και η α-
νεπάρκεια της παρεχόµενης γνώσης. Άλλο µεγάλο εγγενές πρόβληµα είναι ότι η δι-
δασκαλία βασίζεται, χαρακτηρίζεται, απορρέει και εµπνέεται µέσα από την προσωπι-
κότητα του εκπαιδευτή και από το συνδυασµό της µε την προσωπικότητα του εκπαι-
δευόµενου [11]. 

3.3.1 Χάρτες σκέψης- Ένα γνωστικό και υπολογιστικό πλαίσιο 
για τη διδασκαλία της σχεδίασης 

Η βασική ιδέα ενός χάρτη, που αποτυπώνει γνώσεις είναι ότι δοµεί και οργανώ-
νει τις ήδη υφιστάµενες ιδέες. Οι χάρτες µπορούν να δηµιουργηθούν, να συµπληρω-
θούν και να χρησιµοποιηθούν τόσο από τους φοιτητές όσο και από τους διδάσκοντες. 
Το µεγάλο πλεονέκτηµα τους είναι ότι µετατρέπουν την αδόµητη σκέψη σε δοµηµέ-
νη. Επίσης µε µια απλή µατιά, µπορεί να φανεί η εµπειρία του σχεδιαστή πάνω σε ένα 
συγκεκριµένο θέµα. 

Οι χάρτες σκέψης στηρίζονται σε δύο βασικά θεωρητικά υπόβαθρα [11]. Το 
πρώτο είναι ο κονστρουκτιβισµός και το δεύτερο είναι η αποτύπωση και η χαρτογρά-
φηση των ιδεών. 

Ο κονστρουκτιβισµός, ως θεωρία εκπαίδευσης, προτείνει πως ο εκπαιδευόµενος 
δεν µπορεί να θεωρηθεί ως ένας παθητικός λήπτης γνώσης, αλλά ως ένα ενεργό µέλος 
που µετέχει στην απόκτηση και στη δηµιουργία γνώσης. Αντί δηλαδή να επιδιώκει τη 
δόµηση της σχεδίασης, προσπαθεί να δοµήσει τη γνώση που είναι σχετική µε τη σχε-
δίαση. 

Η φιλοσοφία του κονστρουκτιβισµού εκτιµά ότι ο εκπαιδευόµενος κατασκευά-
ζει τη δική του γνώση µέσα από την εµπειρία του και µέσα από τη δόµηση σχέσεων 
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και συνδέσµων των ιδεών του. Η προσέγγιση αυτή είναι ευρέως γνωστή ως «µαθαίνω 
µέσα από την πράξη» (learning by doing). Ακόµη, µέσα από παρόµοιες λύσεις µιας 
εργασίας, ο κάθε φοιτητής µπορεί να κατασκευάσει τις δικές του γνώσεις και τους 
δικούς του συνδέσµους. 

Η χαρτογράφηση των ιδεών συνεισφέρει στην απόκτηση και στην κατοχύρωση 
της γνώσης, προσφέροντας ένα εργαλείο για την οργάνωση, την αποθήκευση, την α-
νάκτηση και την παρουσίαση της. Στηρίζεται στο γεγονός ότι η γνώση «χωνεύεται» 
καθώς νέα σκεπτικά, νέες παρατηρήσεις και καινούργιες ιδέες έρχονται να συµπλη-
ρώσουν την ήδη αποκτηθείσα και δοκιµασµένη στο παρελθόν γνώση. 

3.3.2 Ιδέες και δοµές ιδεών ως εργαλεία στη σχεδίαση 
Οι ιδέες και οι έννοιες, που είναι πίσω από αυτές, είναι ένα µέρος της καθηµε-

ρινής µας ζωής. Αντικατοπτρίζουν τον τρόπο που σκεπτόµαστε, τον τρόπο που αντι-
λαµβανόµαστε τον κόσµο γύρω µας και τον τρόπο που επικοινωνούµε. Οι ιδέες µπο-
ρεί να γεννηθούν χωρίς κανένα προηγούµενο, να είναι αποτέλεσµα µιας εµπειρίας, ή 
να είναι αποτέλεσµα συνδυασµού ή συγκερασµού άλλων ιδεών. Οι ιδέες και οι σκέ-
ψεις µας µπορούν να δράσουν αναλογικά ώστε να κατανοήσουµε κάποια κοµµάτια 
του γύρω κόσµου µας, που µοιάζουν µε άλλα που έχουµε γνωρίσει. Το ανθρώπινο 
µυαλό αποτελεί ένα σύστηµα, που έχει ένα δοµηµένο σύνολο σκέψεων, ιδεών και εν-
νοιών και µέσα από συγκρίσεις και αναλογίες µπορεί να αντιληφθεί και να καταχω-
ρήσει νέα γεγονότα. Ερευνητές υποστηρίζουν πως ο τρόπος που δοµεί ο καθένας τις 
γνώσεις του, είναι εξίσου σηµαντικός µε την ποσότητα της γνώσης που κατέχει [11]. 

Η γνώση των εννοιών, των νοηµάτων και των ιδεών αποτελεί µια από τις πιο 
σηµαντικές γνώσεις που χρειάζεται ο σχεδιαστής. Τα νοήµατα και οι ιδέες είναι πρω-
ταρχικά και θεµελιώδη στο σχεδιαστικό σκεπτικό και λειτουργούν σε ένα µη χειρο-
πιαστό επίπεδο.  

 

Κατασκευή Χάρτη Σκέψης στην εκπαίδευση της σχεδίασης 

 

Ο χάρτης σκέψης είναι ένα γνωστικό πλαίσιο, που βοηθά τον εκπαιδευόµενο να 
οργανώσει και να τυποποιήσει τις σκέψεις του πάνω στις δοµές της σχεδίασης. Είναι 
ένα µέσο που αναπαριστά τη σχεδίαση και δίνει ένα µοντέλο της σχεδιαστικής ακο-
λουθίας των πραγµάτων. Εξαρτάται από την ικανότητα του κάθε εκπαιδευόµενου να 
δοµήσει το σκεπτικό που χρησιµοποίησε και να βρει τις σχέσεις που είχαν οι σκέψεις 
του, ώστε να µεταφέρει όλα τα προηγούµενα στους χάρτες αυτούς. Το αποτέλεσµα 
της όλης διαδικασίας πρέπει να είναι τέτοιο, που να µπορεί αργότερα να προσπελα-
στεί και να επεκταθεί και µε καινούρια δεδοµένα. 

Η εφαρµογή µέσα στο πανεπιστήµιο ενός τέτοιου µοντέλου γίνεται µόνο µε την 
προϋπόθεση ότι η διδασκαλία θα ακολουθεί το µοντέλο αυτό. Οι διδάσκοντες πρέπει 
δηλαδή να διδάξουν πρώτα το µοντέλο και να βάλουν κάποια δεδοµένα σε αυτό και 
κατόπιν οι φοιτητές να συµπληρώσουν τα δικά τους. Για να γίνει αυτό χρησιµοποιεί-
ται µια αναπαράσταση της δοµής της γνώσης µέσω γραφικών δοµών από κόµβους 
και συνδέσµους σε περιβάλλον web. Οι κόµβοι αναπαριστούν γνωστικά στοιχεία και 
οι σύνδεσµοι το δεσµό ανάµεσα σε δύο γνωστικά στοιχεία. Οι σύνδεσµοι µπορεί να 
είτε να έχουν, είτε να µην έχουν επικεφαλίδα, η οποία αν υπάρχει είναι πληροφοριακή 
για το είδος του δεσµού. Η δοµή είναι κατά βάση ιεραρχική µε τις πιο γενικές ιδέες 
να βρίσκονται υψηλότερα από τις λιγότερες γενικές. Όσο αφορά τη σχεδίαση οι σύν-

 71



δεσµοι µπορεί να είναι και πιο πολύπλοκοι και να παριστάνουν την αναλογία που 
µπορεί να υπάρξει ανάµεσα σε δύο έννοιες (για παράδειγµα την αναλογία που µπορεί 
να έχει η έννοια ενός κεντρικού σηµείου σε ένα τεχνούργηµα και η έννοια του σηµεί-
ου που θέλουµε να εστιάζει το µάτι). Από µια ιδέα ή έννοια µπορούν να ξεκινούν πα-
ραπάνω από ένας δεσµοί, ανάλογα µε το που η ιδέα ή η έννοια αυτή οδηγεί. Το ση-
µαντικότερο στοιχείο όµως των χαρτών σκέψης είναι ότι µπορούν να επεκτείνονται 
ανάλογα, µαζί µε την ωριµότητα του σχεδιαστή και την ενασχόληση του µε όλο και 
νέες εργασίες. 

3.3.3 Φόρµα των χαρτών σκέψης 
Η φόρµα του χάρτη ακολουθεί το µοντέλο “Issue-Concept-Form” που σηµαίνει 

ότι αρχικά υπάρχει ένα Θέµα – Ζήτηµα (Issue), και κατόπιν για την εύρεση µιας λύ-
σης ακολουθούν κάποιες ιδέες ή κάποιο σκεπτικό (Concept) και τελικά ο σχεδιαστής 
καταλήγει σε µια υλοποιούµενη Φόρµα (Form). Για παράδειγµα ο προσανατολισµός 
είναι ένα αρχιτεκτονικό ζήτηµα σχεδίασης. Η δηµιουργία ενός κεντρικού σχήµατος 
που θα είναι προσανατολισµένο προς το µέρος που επιθυµούµε είναι ένα σκεπτικό 
(µια ιδέα) και η τελική δηµιουργία ενός αίθριου µε συγκεκριµένο σχήµα και διαστά-
σεις είναι η τελική δηµιουργηµένη φόρµα. 

Ένα σχηµατικό παράδειγµα για να γίνει ακόµη περισσότερο κατανοητό το µο-
ντέλο “Issue-Concept-Form” ακολουθεί παρακάτω. Ο ελκυστικός οικισµός είναι ένα 
ζήτηµα. Μια ιδέα για να επιτευχθεί είναι οι χώροι µε πλούσιο φωτισµό. Η φόρµα που 
µπορεί να το επιτύχει είναι ένα µεγάλο κεντρικό αίθριο. Επίσης η οικιστική ανανέω-
ση είναι ένα ζήτηµα. Ιδέα για αυτήν είναι οι κλασσικές φόρµες και η υλοποίηση τους 
είναι κάποιοι κάθετοι χώροι [11]. 

Με το πέρασµα του χρόνου, ο κάθε φοιτητής µπορεί να συµπληρώνει και άλ-
λους συνδέσµους στους ίδιους χάρτες. Για παράδειγµα µπορεί µε ζήτηµα τον ελκυ-
στικό οικισµό και ιδέα τους φωτεινούς χώρους να έφτιαξε κάθετους χώρους. Τότε 
συµπλήρωσε και το νέο σύνδεσµο στους χάρτες. Επίσης µπορεί να δανείζεται ζητή-
µατα ιδέες και λύσεις από συµφοιτητές ή/και καθηγητές και τελικά να δηµιουργήσει 
µια αρκετά καλή «βιβλιοθήκη», την οποία θα µπορεί να επισκέπτεται όποτε την χρει-
αστεί. 
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Issue Issue Issue 

Ελκυστικός οικισµός Πολιτιστική αποτελµάτωση Οικιστική ανανέωση

Concept Concept 

Χώρος µε φως Κλασικές φόρµες

Form Form 

Κεντρικό αίθριο Κάθετοι χώροι

 
Σχήµα 6 Μοντέλο Ζήτηµα- Σκεπτικό - Φόρµα 

 

Βέβαια, για να γίνει µια εύχρηστη πραγµατικότητα το παραπάνω σκεπτικό, 
χρειάζεται ένα εργαλείο το οποίο θα µπορεί να αποθηκεύει τα δεδοµένα αυτά σε υπο-
λογιστή. Συγκεκριµένα χρειάζεται να µπορεί µέσω ενός διαλογικού περιβάλλοντος να 
αναπαριστά τις παραπάνω φόρµες, να διαθέτει ένα µηχανισµό δεικτών, που θα απο-
θηκεύονται και θα µπορούν να ανακαλούνται οι παραπάνω σχέσεις και τέλος να έχει 
µηχανισµούς αναζήτησης για ζητήµατα, ιδέες και φόρµες. 

Χρησιµοποιώντας οι φοιτητές τους χάρτες σκέψεων στην εκπαίδευση προέκυ-
ψαν κάποια πολύ χρήσιµα συµπεράσµατα. Σιγά-σιγά ανέπτυξαν την ικανότητα να 
αναλύουν το γραµµένο σκεπτικό τους και να εξάγουν από αυτό σηµαντικά συµπερά-
σµατα που αποδεικνύεται αργότερα ότι τους χρησίµευσαν ιδιαίτερα. Εξήγαν ζητήµα-
τα, ιδέες και φόρµες που µπόρεσαν και τις συσχέτισαν µεταξύ τους. Ένα µεγάλο πλε-
ονέκτηµα του συστήµατος ήταν επίσης το ότι οι φοιτητές άρχισαν να µοιράζονται 
σκεπτικά µεταξύ τους. Μόλις εξοικειωθήκαν µε το πρόγραµµα και κατέγραψαν τους 
δικούς τους δρόµους, µπόρεσαν συνάµα να καταλάβουν τους δρόµους που ακολού-
θησαν οι άλλοι συµφοιτητές τους. Περαιτέρω, οι φοιτητές αναγκάστηκαν να οργανώ-
σουν τις σκέψεις τους και αυτό τους βοήθησε (όταν µπήκαν και άλλες εργασίες στο 
σύστηµα) να έχουν πολύ γρηγορότερα και πιο εύστοχα αποτελέσµατα, καθώς δρού-
σαν µε την ήδη υπάρχουσα γνώση. 
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3.4 Χρήση πρακτικής άσκησης µε στόχο την υπονοούµενη 
γνώση 

Οι σηµερινοί επαγγελµατικοί καιροί είναι αναµφίβολα πολύ δύσκολοι και ο α-
νταγωνισµός για όλους είναι πολύ µεγάλος. Ένα βασανιστικό ερώτηµα που έχουν ό-
λοι οι ακαδηµαϊκοί, που είναι υπεύθυνοι για το πρόγραµµα σπουδών ενός τµήµατος, 
είναι το κατά πόσο το πρόγραµµα αυτό ανταποκρίνεται στις ανάγκες και τις απαιτή-
σεις της αγοράς. Όταν µάλιστα µιλάµε για τµήµατα σχεδίασης το ερώτηµα αυτό είναι 
σίγουρα πιο επιτακτικό από ότι θα ήταν σε τµήµατα φιλοσοφίας, γλώσσας κτλ. Στο 
υποκεφάλαιο αυτό θα περιγραφεί µια πολύ ενδιαφέρουσα έρευνα [30] που µελέτησε 
τις αποδόσεις κάποιων φοιτητών, που κλήθηκαν να εργαστούν σε κάποιες εταιρίες 
σχεδίασης και να δηµιουργήσουν κάποια σχέδια σε πραγµατικές συνθήκες αγοράς. Η 
πρακτική αυτή άσκηση είχε στόχο την βελτιστοποίηση της υπονοούµενης γνώσης 
(tacit knowledge) των φοιτητών. 

3.4.1 Γενική περιγραφή της ιδέας 
Η όλη ιδέα στηρίζεται στο ότι 26 τελειόφοιτοι φοιτητές εκτέλεσαν από 3 εργα-

σίες ο καθένας σε εξωτερικούς συνεργάτες του πανεπιστηµίου. Οι συνεργάτες αυτοί 
ήταν εταιρίες που ασχολούνταν µε σχεδίαση και ήταν είτε εταιρίες design, είτε τµή-
µατα design σε µεγαλύτερες µονάδες. Με τον τρόπο αυτό πραγµατοποιήθηκαν 78 ερ-
γασίες. Οι υπεύθυνοι των εταιριών, αφού εκτελέστηκε το αντίστοιχο σχεδιαστικό έρ-
γο από τον κάθε φοιτητή, αξιολόγησαν µε ελεύθερο κείµενο τη δουλειά του. Οι απα-
ντήσεις µαζεύτηκαν και ήταν συνολικά 66, καθώς 12 υπεύθυνοι δεν απάντησαν τελι-
κά. 

Για να πραγµατοποιηθεί το παραπάνω σενάριο οι ακαδηµαϊκοί υπεύθυνοι του 
έργου συµφώνησαν µε τις εταιρίες τη συµµετοχή τους στο πρόγραµµα και συµφώνη-
σαν εξ’ αρχής, ότι ένα υψηλόβαθµο στέλεχος της εταιρίας θα παίξει τον ρόλο του πε-
λάτη και θα συµφωνήσει την ανάθεση του έργου στο φοιτητή. Οι σχεδιαστικές προ-
διαγραφές (briefs) των έργων τέθηκαν σε διαπραγµάτευση µεταξύ του στελέχους της 
εταιρίας και του φοιτητή. Αποτελούσε δηλαδή, τµήµα της εργασίας του φοιτητή και η 
αρχική επαφή του µε τον πελάτη, ώστε να εκµαιεύσει από αυτόν τις ανάγκες του, και 
να συµφωνήσει την παραγωγή γραπτής αναφοράς, γραφικών αναπαραστάσεων ή 
πρωτότυπου µοντέλου. Το προσωπικό του πανεπιστηµίου λειτουργούσε ως οδηγός 
και σύµβουλος των φοιτητών. 

3.4.2 Είδη επιχειρήσεων που έλαβαν µέρος 
 

Για να γίνουν κατανοητότερα τα ως άνω περιγραφόµενα παρατίθεται παρακάτω 
ένας πίνακας µε µερικές από τις σχεδιαστικές εργασίες, το αντίστοιχο είδος των εται-
ριών (όπου αναφέρεται ΜΜΕ εννοείται µικροµεσαία επιχείρηση) και την ιδιότητα 
του υπευθύνου που έπαιξε τον ρόλο του πελάτη και αξιολόγησε την εργασία του φοι-
τητή. 

 
Αεροδυναµική σχάρα οροφής αυτοκι-
νήτου 

ΜΜΕ Γενικός διευθυντής 

Μηχανή κουρέµατος του γκαζόν οδη-
γούµενη από ελκυστήρα 

ΜΜΕ Γενικός διευθυντής 
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Μηχανισµός ανεµοθώρακα για µεγάλα 
φορτηγά και λεωφορεία 

ΜΜΕ ∆ιευθυντής πωλήσεων 

Φορητή ψησταριά µε γκάζι ΜΜΕ ∆ιευθυντής παραγωγής 

Φαρµακευτικός δοσολογητής για κά-
ψουλες και ταµπλέτες 

ΜΜΕ ∆ιευθυντής πωλήσεων 

Ρολόι χεριού επίκαιρης µόδας ΜΜΕ ∆ιευθυντής πωλήσεων 

Μηχανή ψεκασµού για γεωργούς ΜΜΕ Μηχανικός παραγωγής 

Κρεµαστή σχολική τσάντα ΜΜΕ ∆ιευθυντής εταιρίας 

Έπιπλα από πτυχωτό γκοφρέ χαρτόνι Μεγάλη εταιρία κατασκευ-
ής επίπλων 

Γενικός διευθυντής παραγωγής 

Αναπηρική καρέκλα µε ηλεκτρικό 
µηχανισµό 

ΜΜΕ ∆ιευθυντής πωλήσεων 

Πνευµατικός ανυψωτήρας σιταριού ΜΜΕ ∆ιευθυντής τεχνικού 

Κουτί για συσκευασία κοσµηµάτων Εταιρία µεταπωλητών Γενικός διευθυντής 

Κράνος για µοτοσικλέτα ΜΜΕ Γενικός διευθυντής 

Έπιπλο για υπολογιστή και χώρο ερ-
γασίας 

ΜΜΕ Γενικός διευθυντής 

Πρωτοποριακός standard λαµπτήρας Σύµβουλοι σχεδίασης διευθυντής 

∆ερµάτινος χαρτοφύλακας ΜΜΕ Ιδιοκτήτης 

Χώρος έκθεσης για πλαστικά προϊό-
ντα 

Μεγάλος κατασκευαστής ∆ιευθυντής περιοχής 

Μηχανισµός κλειδαριάς για σκι Σύµβουλοι σχεδίασης Γενικός διευθυντής 

Φορητή ψησταριά µε γκάζι ΜΜΕ ∆ιευθυντής 

Καρέκλα πάρκου και παγκάκι ΜΜΕ Γενικός διευθυντής 

Σετ τηλεφώνου Μεγάλος κατασκευαστής ∆ιευθυντής ανάπτυξης παραγω-
γής 

Επανασχεδίαση ηλεκτρικής σκούπας 
για εργονοµία και αισθητική 

Μεγάλος κατασκευαστής ∆ιευθυντής τεχνικού τµήµατος 
και επισκευών 

Μηχανισµός τοποθέτησης προϊόντων 
στα ράφια των supermarkets 

Μεγάλος µεταπωλητής  Μηχανικός σχεδίασης 

Μηχανισµός επάλειψης για αντηλιακό ΜΜΕ ∆ιευθυντής 

Φορτιστής µπαταριών Μεγάλος κατασκευαστής ∆ιευθυντής Τεχνικού 

Αυτόνοµο σύστηµα αυτόµατου ποτί-
σµατος 

ΜΜΕ ∆ιευθυντής παραγωγής 

Φωτιστικό τοίχου Σύµβουλοι σχεδίασης ∆ιευθυντής 

Χαµηλός δερµάτινος καναπές για κα-
θιστικό 

ΜΜΕ Γενικός διευθυντής 

Stand για κοσµήµατα Μεταπωλητής Ιδιοκτήτης 

Πίνακας 6 Είδος τεχνουργήµατος - µορφή επιχείρησης - ιδιότητα υπευθύνου 

 

Τα σχέδια και οι εργασίες των φοιτητών αξιολογήθηκαν µε τρεις τρόπους: από 
ένα εσωτερικό πανεπιστηµιακό βαθµολογητή, από έναν εξωτερικό εµπειρογνώµονα, 
που είχε αναλάβει αυτό το έργο και ορίστηκε από τον πελάτη (δηλαδή από την εται-
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ρία) και από το υψηλόβαθµο στέλεχος της εταιρίας. Ο εσωτερικός και ο εξωτερικός 
βαθµολογητής βαθµολόγησαν βάσει µιας σχεδιασµένης δοµής που είχε δοθεί εκ των 
προτέρων από το πανεπιστηµιακό προσωπικό. Η βαθµολόγηση από τον πελάτη (το 
υψηλόβαθµο στέλεχος της εταιρίας), που είναι και αυτή που θα µας απασχολήσει κυ-
ρίως παρακάτω, είχε τη µορφή ελεύθερου κειµένου µε σχολιασµό. Οι απαντήσεις ή-
ταν αδόµητες και επίτηδες δεν έγινε καµιά προσπάθεια κατεύθυνσης της σκέψης των 
πελατών. Απλά ζητήθηκε, µε πολλή επιµονή από τους καθηγητές στους πελάτες, να 
απαντήσουν µε ειλικρίνεια και τους εξηγήθηκε ότι οι απαντήσεις θα ληφθούν πολύ 
σοβαρά υπόψη. Επίσης τους εξηγήθηκε ότι οι απαντήσεις τους δεν θα είχαν τόσο βα-
ρύτητα στον βαθµό του φοιτητή, ώστε να έχουν άγχος και να θέλουν να βαθµολογή-
σουν πιο απλόχερα, αλλά ότι θα αποτελέσουν ένα θετικό µήνυµα προς το φοιτητή και 
προς όλο το Τµήµα Σχεδίασης. Βέβαια ζητήθηκε να αιτιολογήσουν τις απόψεις τους 
µε όσο το δυνατόν πιο συγκεκριµένα κριτήρια, όµως δεν έγινε ούτε νύξη ούτε καθο-
δήγηση για το ποια κριτήρια θα µπορούσαν αυτά να ήταν. 

Επειδή λοιπόν οι απαντήσεις που περίµεναν οι ερευνητές [30], θα ήταν φραστι-
κές έπρεπε να υιοθετήσουν και να εφαρµόσουν ένα λειτουργικό µοντέλο για τη σχε-
διαστική διαδικασία ώστε να µπορούν να καταλήξουν σε ακαδηµαϊκά αποδεκτά και 
χρήσιµα αποτελέσµατα. 

3.4.3 Λειτουργικό µοντέλο της σχεδιαστικής διαδικασίας 
Στην εκπαίδευση ο λόγος ύπαρξης ενός µοντέλου που θα περιγράφει τη σχεδια-

στική διαδικασία είναι διττός. Πρώτον αφορά στην παροχή στους φοιτητές ενός έτοι-
µου σχεδίου, που αν το ακολουθήσουν θα µπορέσουν να σχεδιάσουν ένα σωστό προ-
ϊόν ή σύστηµα και δεύτερον να αποτελέσει ένα εργαλείο, µέσω του οποίου θα µπορεί 
να οργανωθεί, να διοικηθεί και να εκτελεστεί ένα σύνθετο πρόβληµα µε διάσπαση 
του σε µικρότερα τµήµατα. 

Κατά τους Lewis και Bonollo [30] οι Smith και Morrow έχουν δηµιουργήσει 
ένα πολύ καλό µοντέλο ενώ ο Archer έχει επινοήσει ένα µοντέλο δύο επιπέδων µε έξι 
στάδια σε πρωταρχικό επίπεδο και 229 στάδια σε δευτερεύων επίπεδο. Το µοντέλο 
αυτό χαρακτηρίζεται από έντονη φιλικότητα προς τον χρήστη και είναι εξονυχιστικά 
λεπτοµερές υπενθυµίζοντας στο σχεδιαστή, σχεδόν όλες τις παραµέτρους και τις φά-
σεις που πρέπει να περάσει κατά τη σχεδίαση. Ο Hales από την άλλη µεριά υποστηρί-
ζει ότι 5 φάσεις είναι αρκετές για να περιγράψουν τη σχεδιαστική διαδικασία και το 
µοντέλο του είναι τελικά αυτό που ακολούθησαν οι Lewis και Bonollo για να βγά-
λουν τα συµπεράσµατα τους από τις απαντήσεις των πελατών τους [30]. 

Το µοντέλο αυτό περιλαµβάνει 5 στάδια τα οποία φαίνονται στον ακόλουθο πί-
νακα. Στο τέλος κάθε βήµατος πρέπει να υπάρχει ένα χειροπιαστό αποτέλεσµα που 
κατά τη γνώµη του Hales [30] πρέπει να συζητιέται µεταξύ σχεδιαστή και πελάτη. 
Μόνο όταν ο σχεδιαστής είναι πολύ σίγουρος για αυτό που σχεδιάζει, ή συντρέχουν 
άλλοι λόγοι, µπορεί αυτή η διαδικασία να παραληφθεί. 

 
∆ιαδικασία Φύση της διαδικασίας Αποτέλεσµα που πρέπει να υ-

πάρχει στο τέλος της 

1.Αποσαφήνιση του σχεδιαστι-
κού έργου 

Μια σειρά από εργασίες όπως η 
διαπραγµάτευση µε τον πελάτη, 
η θέσπιση του στόχου, η σχεδί-
αση υποέργων, η εκτίµηση του 
χρόνου και του κόστους της 

Σχεδιαστικές προδιαγραφές 
(brief), πλάνο του έργου µε χρο-
νοδιάγραµµα και ορισµό κό-
στους ανά φάση 
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συνολικής εργασίας  

2.Ιδεασµός- γέννηση σκέψεων Ένα σύνολο από δηµιουργικές 
σκέψεις, που στοχεύουν στην 
παροχή ενός ευρέως φάσµατος 
πιθανών λύσεων του σχεδιαστι-
κού προβλήµατος, όπως αυτό 
καθορίστηκε στην προηγούµενη 
φάση 

Ένα σύνολο από τετρασέλιδες 
σκέψεις µε σκίτσα ή κάποιες 
µακέτες, που θα στοχεύουν στην 
παροχή οπτικής αναπαράστασης 
των ιδεών που υπήρξαν 

3.Αποτίµηση και εκλέπτυνση Ένα σύνολο από αναλυτικές 
περιγραφές στις οποίες αναφέ-
ρεται η αποτίµηση των προη-
γούµενων ιδεών και η εκλέ-
πτυνση και εµβάθυνση σε δυο-
τρεις από αυτές 

Ένας φάκελος από καλά επε-
ξεργασµένα σκίτσα, που υπο-
στηρίζονται από µοντέλα και 
από τις απαραίτητες τεχνικές 
πληροφορίες, που να επιδεικνύ-
ουν µε σαφήνεια την επιλεγµένη 
–ες ιδέες 

4.Λεπτοµερής σχεδιασµός της 
επιλεγµένης λύσης 

Ένα σύνολο από εργασίες, που 
στοχεύουν στην ανάπτυξη και 
στην αποτίµηση της επιλεγµέ-
νης ιδέας. Οι εργασίες αυτές 
συµπεριλαµβάνουν σχέδια, δια-
στάσεις, επιλογές υλικών, εν-
δεικτικές ανοχές κτλ.  

Ένας συνολικός φάκελος από 
λεπτοµερή σχέδια των διάφο-
ρων κοµµατιών και µια τεχνική 
αναφορά που δίνει κάποια αρχι-
κά στοιχεία για την κατασκευή 

5.Επικοινωνία και αποτελέσµα-
τα 

Η εργασία εκείνη κατά την ο-
ποία τα σχέδια και η ιδέα που 
αναπτύχθηκαν στο στάδιο 4 
παρουσιάζονται στον πελάτη, 
µέσα από προγράµµατα ή µακέ-
τες 2D ή 3D και δίδεται και 
γραπτή αναφορά 

Ένας φάκελος που παρουσιάζει 
τα αποτελέσµατα του τέταρτου 
βήµατος και υποστηρίζεται από 
πρόγραµµα ή πρωτότυπο σε 
τρεις διαστάσεις.  

Πίνακας 7 Σχεδιαστική διαδικασία σύµφωνα µε τον Hales [30] 

 

Για την παροχή µιας πιο γενικής και συνάµα αντικειµενικότερης ιδέας για τον 
βαθµό δυσκολίας των θεµάτων των εργασιών, οι Lewis και Bonollo χρησιµοποιούν 
την κλίµακα δυσκολίας που έχει εισάγει ο Burns [30]. Στην κλίµακα αυτή που έχει 
βαθµούς δυσκολίας από 1 έως 5 οι εργασίες βαθµολογούνται (ως επίπεδο δυσκολίας) 
γύρω στο 2. 

3.4.4 Οι εκτιµήσεις των πελατών 
Κατά βάση, τα γράµµατα που έστειλαν οι πελάτες µπορούν να θεωρηθούν ως 

γραπτά πρωτόκολλα που περιγράφουν τη δοσοληψία που συνέβη µεταξύ του φοιτητή 
και του στελέχους της εταιρίας. Σε πρώτη φάση έγινε µια γρήγορη ανάγνωση τους 
και βρέθηκαν κάποιες κύριες κατηγορίες στις οποίες µπορούν να κατηγοριοποιηθούν 
τα τµήµατα των απαντήσεων. Σε δεύτερη ανάγνωση έγινε µια λεπτοµερής ανάλυση 
των γραπτών απαντήσεων, από άλλον καθηγητή και πέρα από τις κύριες κατηγορίες 
δηµιουργήθηκαν υποκατηγορίες στις οποίες αντιστοιχήθηκαν οι απόψεις των πελα-
τών. Στην τρίτη και τελευταία φάση οι δύο καθηγητές συνοµίλησαν, ξεχωριστά για 
κάθε γραπτή αναφορά και βρέθηκε ένας κοινός τόπος συµφωνίας, έτσι ώστε να υπάρ-
χει η βεβαιότητα ότι όλα τα σχόλια αναγνωρίστηκαν και αποτιµήθηκαν και ότι δεν 
υπάρχουν τελικά αµφιβολίες ή σφάλµατα. 

Αναφέροντας αναλυτικότερα, 197 σχόλια (55%) αναφέρονταν στα προσόντα 
και τις δεξιότητες των φοιτητών, όσον αφορά στη σχεδιαστική διαδικασία, ενώ 35 
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σχόλια αναφερθήκαν στην εκτέλεση της σχεδιαστικής διαδικασίας. Επίσης, 232 σχό-
λια αναφέρθηκαν στις γνωστικές δεξιότητες των φοιτητών και στην ικανότητα τους 
να λύνουν προβλήµατα. 

Λιγότερα σχόλια αναφέρονταν σε διαδικασίες όπως παρακάτω: 

26 σχόλια αναφέρθηκαν στην ποιότητα του τελικού προϊόντος, σε σχέση µε το 
πόσες από τις προδιαγραφές, που είχαν οριστεί από τον πελάτη, εκπλήρωνε. 

23 σχόλια αναφέρθηκαν στη συµπεριφορά και στην κοινωνικότητα του φοιτητή 

24 σχόλια αναφέρθηκαν στην χρησιµοποίηση των πηγών που δόθηκαν στους 
φοιτητές, στον καταµερισµό του χρόνου εργασίας τους, στη σχεδίαση και στην εκτέ-
λεση της σχεδιαστικής διαδικασίας 

24 σχόλια περιείχαν τη λέξη «επαγγελµατικός» ή παράγωγα της 

33 σχόλια αναφέρονταν σε γενικά θέµατα και ήταν έξω από το θέµα που ζητή-
θηκε να αναπτύξουν οι πελάτες. 

 

Συνοψίζοντας σε µορφή πίνακα τα παραπάνω και δίνοντας κάποιες γενικότερες 
ονοµασίες µπορεί να δηµιουργηθεί ο παρακάτω πίνακας [30] 

 

 
Τύπος σχολίου από τους πελάτες Επεξήγηση Αριθµός σχετικών σχολίων 

Προσόντα σχεδιαστικής διαδικα-
σίας 

∆εξιότητες στην αποσαφήνιση 
του απαιτούµενου τεχνουργή-
µατος 

50 

 Ικανότητα παραγωγής ιδεών 42 
 Ικανότητα στην αποτίµηση των 

λύσεων και στη βελτιστοποίηση 
τους 

9 

 ∆εξιότητες στο λεπτοµερή σχε-
διασµό 

54 

 ∆εξιότητες στην επικοινωνία 
των αποτελεσµάτων 

42 

 Συνολικές δεξιότητες που αφο-
ρούν στην εκτέλεση της σχεδια-
στικής διαδικασίας 

35 

Τελικό πρωτότυπο ή σχέδιο –
πόσες προδιαγραφές ικανοποιεί 

 26 

Συµπεριφορά και κοινωνικότητα  23 
∆εξιότητες στη διαχείριση του 
έργου 

 24 

Επαγγελµατισµός του φοιτητή  21 
Γενικά σχόλια  33 

Πίνακας 8 Σχόλια πελατών 
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3.4.5 Συµπεράσµατα από την έρευνα στις επιχειρήσεις 
 

Ένα συµπέρασµα που προκύπτει από τον πίνακα 3 είναι ότι οι εταιρίες έδωσαν 
µεγάλη σηµασία στην αποσαφήνιση του απαιτούµενου έργου, στην ικανότητα παρα-
γωγής νέων και πρωτότυπων ιδεών, στην δεξιότητα των φοιτητών να το σχεδιάσουν 
λεπτοµερειακά και στη δεξιότητα τους να το παρουσιάσουν. Αντιστρόφως δεν νοιά-
στηκαν πολύ για την αποτίµηση των ιδεών των φοιτητών από τους ίδιους, για τη συ-
µπεριφορά ή τη κοινωνικότητα τους, για τον επαγγελµατισµό τους και για την ικανό-
τητα τους να φτιάξουν ένα τελικό πρωτότυπο, ή να διαχειριστούν την κατασκευή του. 
Εκείνο που επίσης παρατηρήθηκε [30], ήταν ότι οι εταιρίες αποζητούσαν τελικά το 
«νέο», το «φρέσκο», το «πρωτότυπο», και εκείνο που η οπτική των δικών τους σχεδι-
αστών δεν «έβλεπε». Με λίγα λόγια, τους ενδιέφερε ο «αέρας», η «νέα σκέψη» και το 
«κάτι διαφορετικό», που οι φοιτητές έφερναν µαζί τους. 

Έχοντας κάποιος στα χέρια του την παραπάνω µελέτη και σύµφωνα µε τις απα-
ντήσεις των στελεχών των επιχειρήσεων, δίνεται η ευκαιρία να κατανοηθεί το τι οι 
συγκεκριµένοι άνθρωποι αξιολογούν και το τι τους ενδιαφέρει σε τελική ανάλυση. 
Ίσως τελικά να µπορεί να εξαχθεί το προφίλ ενός επιτυχηµένου σχεδιαστή, που να 
είναι εύκολο να βρει εργασία. Οι σκέψεις αυτές και τα αποτελέσµατα τους έχουν σί-
γουρα αντίκτυπο στο πανεπιστήµιο και στον τρόπο που αυτό εκπαιδεύει. Οι Lewis 
και Bonollo [30], και πάντα όσο αφορά το δικό τους πανεπιστήµιο, διαπίστωσαν ότι 
οι εκπαιδευτικές διαδικασίες που ακολουθούν, αγνοούν σε ένα βαθµό την ανάγκη της 
κοινωνίας στην οποία αναφέρονται και του εργασιακού χώρου, τον οποίο προσπα-
θούν να τροφοδοτήσουν µε προσωπικό. 

Περαιτέρω ένα δευτερεύων συµπέρασµα της έρευνας αυτής, είναι ότι έχει πολύ 
µεγάλη σηµασία η επαφή του σχεδιαστή µε τον πελάτη. Στο παρακάτω σχήµα φαίνε-
ται η ροή των εργασιών, που πρέπει να επιτελέσει ένας σχεδιαστής, καθώς και οι αλ-
ληλεπιδράσεις, που πρέπει να έχει µε τον πελάτη. Οι ερευνητές [30] υποστηρίζουν ότι 
«η σχεδίαση είναι µια υψηλού διανοητικού επιπέδου δραστηριότητα και αποτελεί τον 
πυρήνα κάθε επαγγελµατικής εκπαίδευσης». Μάλιστα θεωρούν ότι «είναι η κυριότε-
ρη διαφορά, που διαχωρίζει την επιστήµη από το επάγγελµα» Άλλοι [30] επισηµαί-
νουν ότι «η µεγάλη διαφορά της σχεδίασης από τα υπόλοιπα επαγγέλµατα ή ακόµη 
γενικότερα από τις υπόλοιπες επιστήµες, είναι ότι έχει πολύ µεγάλη σχέση µε τον πε-
λάτη και την επαφή και συνεννόηση µαζί του». 
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Πράγµατι, στις 66 εργασίες που µελετήθηκαν [30], οι φοιτητές δεν είχαν κανέ-
να πρόβληµα να βρουν και να µετρήσουν τον χρόνο που ξόδεψαν σε κάθε µια από τις 
πέντε ενέργειες, που φαίνονται στο παραπάνω σχήµα. Από τούτο προκύπτει το συ-
µπέρασµα ότι όντως το µοντέλο αυτό λειτουργεί, παράγει αποτελέσµατα και είναι 
πλήρες, όσο τουλάχιστον αφορά παρόµοιου µεγέθους και ποιότητας έργα. Σύµφωνα 
λοιπόν µε το µοντέλο αυτό, η σχέση µεταξύ σχεδιαστή και πελάτη, η οποία όπως α-
ναφέρθηκε έχει πολύ µεγάλη σηµασία, βασίζεται κύρια σε πέντε άξονες: 

 ∆ιαπραγµάτευση µε τους πελάτες – περιλαµβάνει την οριοθέτηση των 
στόχων, αλλά πολλές φορές πηγαίνει πολύ παραπέρα, καθώς οι απαιτήσεις και οι ιδέ-
ες του πελάτη αλλάζουν µε την πρόοδο του έργου 

 Λύση του προβλήµατος 

 Αποδοχή της ευθύνης των αποτελεσµάτων της σχεδίασης 

 ∆ιαπροσωπικές ικανότητες 

 Ικανότητα διαχείρισης έργων 

Μια εποµένως επιτυχής εκπαίδευση θα πρέπει πέραν των υπολοίπων σηµαντι-
κών θεµάτων, να εστιάζει και στη εκπαίδευση των φοιτητών στους παραπάνω άξονες.  

Σχολιάζοντας περαιτέρω τα οφέλη της παραπάνω διαδικασίας, πρέπει να ανα-
φερθεί ότι οι φοιτητές συζητώντας µε υψηλά ιστάµενα στελέχη, µπόρεσαν να αποκο-
µίσουν µια αρκετά καλή εικόνα του επαγγελµατικού χώρου, χωρίς να πάψουν να λει-
τουργούν κάτω από ένα «προστατευµένο» γενικά περιβάλλον, καθώς δεν ήταν υπάλ-
ληλοι, ώστε να τους ασκηθεί αφόρητη πίεση, αλλά δεν ήταν και µόνοι τους στην όλη 
διαδικασία. Πρώτον είχαν όλους τους συµφοιτητές τους να είναι στην ίδια περίπου 
κατάσταση και δεύτερον είχαν τη βοήθεια των καθηγητών τους, κατά τη διάρκεια της 
εκτέλεσης των εργασιών τους. Είχαν δηλαδή και ψυχολογική και πρακτική υποστήρι-
ξη κατά την πρώτη τους (ίσως) επαφή µε τον επαγγελµατικό στίβο. Κατά τη διάρκεια 
του τελευταίου διδακτικού εξαµήνου, µπόρεσαν µέσα από τις συζητήσεις τους, να 
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έχουν µια γενικότερη άποψη λόγω των ανταλλαγών εµπειριών που έκαναν µεταξύ 
τους (δεν πρέπει να λησµονούµε ότι οι φοιτητές ήταν τελειόφοιτοι, πράγµα που ση-
µαίνει ότι είχαν ιδιαίτερα αναπτυγµένες επαφές µεταξύ τους). Επίσης, πρέπει να τονι-
στεί ότι ο κάθε φοιτητής πραγµατοποίησε τρεις εργασίες σε διαφορετικές εταιρείες, 
και έτσι αποκόµισε πιο σφαιρική άποψη, από ότι θα είχε αν εργαζόταν µόνο για µια 
εταιρία. 

Από την άλλη πλευρά οι επιχειρήσεις κέρδισαν κι αυτές, καθώς είχαν την ευ-
καιρία να έρθουν σε επαφή µε φοιτητές, που είχαν µόλις σχεδόν ολοκληρώσει τις 
σπουδές τους και σίγουρα έφερναν µαζί τους µια σύγχρονη άποψη για το design. Ε-
πίσης έχοντας τη βοήθεια και την υποστήριξη των καθηγητών τους, αλλά και την 
προφανή θέληση να φτιάξουν κάτι καλό, ώστε να το βάλουν αργότερα στο βιογραφι-
κό τους, θα παρουσίαζαν λύσεις σύγχρονες και πιθανόν διαφορετικές από τις ήδη υ-
πάρχουσες µέσα στην εταιρία. Πράγµατι, η κάθε εταιρία βασίζεται σε µια συγκεκρι-
µένη σχεδιαστική οµάδα, ή δίνει τη δουλειά που επιθυµεί σε εξωτερικούς συνεργάτες. 
Τώρα υπήρξε η ευκαιρία να δοκιµαστεί κάτι καινούργιο, που αναπόφευκτα έδρασε 
συγκριτικά µε τις υπάρχουσες σχεδιαστικές δοµές, απόψεις, πρακτικές και αντιλή-
ψεις. 

Οι καθηγητές τέλος, είχαν την ευκαιρία να δουν και να αντιληφθούν την πραγ-
µατικότητα έξω από τα στενά όρια των σχολών τους. ∆ίνοντας εργασίες στον έξω 
κόσµο, σίγουρα ήταν αποδέκτες θετικών και αρνητικών µηνυµάτων. Σίγουρα µπόρε-
σαν ή δεν µπόρεσαν να βοηθήσουν τους φοιτητές τους, να παρουσιάσουν σωστές και 
δηµιουργικές σκέψεις, και κάνοντας αυτό µε το σύνολο της τάξης αντιλήφθηκαν το 
επίπεδο των φοιτητών µε «σκληρό» αλλά «αρκετά αξιοκρατικό» τρόπο. Μετά το πέ-
ρας του εξαµήνου, είναι βέβαιο, ότι θα έγιναν αρκετές συζητήσεις γύρω από το πρό-
γραµµα σπουδών, τις αδυναµίες που παρουσίασαν οι φοιτητές και τις δεξιότητες που 
επέδειξαν. 

Είναι λοιπόν σαφές πως παρά τη δυσκολία του εγχειρήµατος και χωρίς να θέλει 
κάποιος να υποστηρίξει ότι το πρόγραµµα σπουδών πρέπει να οδηγείται από τις επι-
χειρήσεις, τα θετικά της παραπάνω διαδικασίας ήταν αρκετά και η διαχείριση τους 
µπορεί να αποφέρει βελτιώσεις στην πανεπιστηµιακή εκπαιδευτική διαδικασία. 
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3.5 Χρήση εργαλείων-προσεγγίσεων ICT-Κοινότητες µάθησης 

Στο υποκεφάλαιο αυτό µελετώνται µε διεξοδικό και αναλυτικό τρόπο οι κοινό-
τητες µάθησης. Στην παρούσα εργασία υποστηρίζεται, ότι ένας τρόπος τόσο παρακο-
λούθησης, όσο και ενίσχυσης της σχεδιαστικής διεργασίας των φοιτητών µέσα στα 
στούντιο, είναι η χρησιµοποίηση κοινοτήτων µάθησης. Πολλά πανεπιστήµια έχουν 
καταφύγει σε µια λύση που λίγο ως πολύ βασίζεται στη χρήση των νέων εργαλείων 
και τεχνολογιών που είναι πλέον διαθέσιµες µέσα από την Τεχνολογία της Πληροφο-
ρικής και των Επικοινωνιών (Information and Communication Technology). Η λύση 
αυτή επικεντρώνεται στη δηµιουργία, οργάνωση και λειτουργία κοινοτήτων µάθησης, 
λόγω των µεγάλων εκπαιδευτικών τους πλεονεκτηµάτων. Πράγµατι, δηµιουργώντας 
πανεπιστηµιακές κοινότητες, πετυχαίνεται πιο εύκολα η παρακολούθηση των εργα-
σιών, γίνονται αυτές πιο διαφανείς κατά τη διάρκεια του διδακτικού εξαµήνου, οι 
φοιτητές πιέζονται περισσότερο, και το τελικό αποτέλεσµα είναι να γίνουν κατανοητά 
αρκετά περισσότερα πράγµατα, από τη συµβατική αίθουσα διδασκαλίας. Οι κοινότη-
τες έχουν εξάλλου την ικανότητα να δηµιουργούν γνώση, που δεν προϋπήρχε στα µέ-
λη τους, είτε αυτοί είναι καθηγητές είτε είναι φοιτητές. Λόγω της µεγάλης σηµασίας 
των κοινοτήτων στην εκπαίδευση των σχεδιαστών, θα αναφερθούν παρακάτω µερικά 
θεωρητικά στοιχεία για τη δηµιουργία και την ωρίµανση µιας κοινότητας µάθησης 
και κατόπιν θα παρουσιαστούν διάφορα παραδείγµατα κοινοτήτων, που έχουν σχέση 
µε την εκπαίδευση της σχεδίασης, από διάφορα πανεπιστήµια του κόσµου. 

Μελετάται η σηµασία του όρου «κοινότητα», οι δεσµοί εµπιστοσύνης που πρέ-
πει να διέπουν τη λειτουργία της και επισηµαίνονται προβλήµατα που συνεισφέρουν 
στην επιτυχία ή την αποτυχία της. 

Στη συνέχεια µελετάται η κοινωνική δοµή µιας κοινότητας µάθησης και ορίζε-
ται η έννοια της διττότητας(duality), µέσω της οποίας µπορεί να γίνει µια ακόµη ε-
κτενής µελέτη της ύπαρξης και της ενδυνάµωσης µιας κοινότητας µάθησης. 

3.5.1 Οι όροι «Κοινότητα» και «Κοινότητα µάθησης» 
Ο όρος «κοινότητα» στον ευρύτερο δυτικό πολιτισµό έχει µια κοινωνική έννοια 

που περιλαµβάνει κοινή κουλτούρα, συγκεκριµένη πολιτική και δύναµη και εµπεριέ-
χει φιλοσοφικά τη ζεστασιά και την αµοιβαία έγνοια και κατανόηση. Αναλυτικά µπο-
ρούν να αναγνωριστούν οι παρακάτω διαστάσεις της: 

• Πυκνοί και απαιτητικοί κοινωνικοί δεσµοί 

• Κοινωνική επαφή και εµπλοκή µε ιδρύµατα 

• Μικρό µέγεθος 

• Αίσθηση οµοιοµορφίας στο στυλ και στον τρόπο ζωής 

• Κοινό «πιστεύω» γύρω από µια ιδέα ή µια ηθική 

Οµοίως οι εικονικές κοινότητες, σύµφωνα µε τον Kling [25], [34] µπορούν να 
οριστούν ως οι κοινωνικές εκείνες συναθροίσεις που αναδύονται µέσα από το διαδί-
κτυο, όταν πολλοί άνθρωποι συζητούν για αρκετό διάστηµα και έχουν αποκτήσει ε-
παρκές κοινωνικό αίσθηµα µεταξύ τους. 

Ένας άλλος ορισµός του Preece [20] επισηµαίνει ότι η κοινότητα είναι σε τελι-
κή ανάλυση ο καλύτερος όρος που µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να περιγράψει την 
κοινωνική αλληλεπίδραση µέσω του internet και χρησιµοποιείται για να περικλείσει 
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όλη εκείνη την έννοια της κοινωνικής και επιχειρηµατικής επαφής µεταξύ των αν-
θρώπων που συζητούν στο δίκτυο. 

Σε όλους όµως αυτούς τους ορισµούς, εκείνο που παραµένει σταθερό ως αί-
σθηση για τις εικονικές κοινότητες είναι οι έννοιες της αλληλεγγύης, της αµοιβαιότη-
τας και της υποστήριξης ακόµη και όταν µπορεί να παρατηρηθεί κριτική και αντιπα-
λότητα ανάµεσα τους. Επίσης βασικές είναι οι έννοιες της επικοινωνίας, των κοινών 
στόχων, της αλληλεπίδρασης και της δέσµευσης. 

Κριτικάροντας βέβαια τον παραπάνω ορισµό, οι Kling και Courtright [25], [34], 
παρατηρούν ότι «η αυτονόητη κατανόηση του όρου κοινότητα, αποτελεί ένα κίνδυνο 
υπέρ-απλούστευσης των προσδοκιών, που έχει κάποιος από την αναφορά της λέξης, 
καθώς η πραγµατικότητα µπορεί να είναι διαφορετική από την ροµαντική αίσθηση 
που αποπνέει ο ορισµός». Περαιτέρω, αναφέρουν ότι, η γενικότητα των ορισµών δεν 
βοηθά καθόλου την προσπάθεια ενίσχυσης και παροχής βοήθειας στις κοινότητες από 
τους σχεδιαστές. 

Ο όρος «κοινότητα µάθησης» έρχεται να προστεθεί στους παραπάνω ορισµούς 
µε δύο προσεγγίσεις. Η πρώτη θέλει τον όρο συνδεδεµένο µε κάποια συγκεκριµένη 
διδακτέα ύλη (πράγµα που δεν είναι τόσο ορθό, αφού θα γίνει και παραγωγή κοινοτι-
κής γνώσης) και η δεύτερη επισηµαίνει ότι οι κοινωνικές σχέσεις µεταξύ των µελών 
έχουν µεγαλύτερη σηµασία. Ο Graves[25] ορίζει την κοινότητα µάθησης ως «έκφρα-
ση έµφυτης συνεργασίας ενιαίας και αντανακλώµενης, της οποίας τα µέλη σε συχνή 
και συνεπή βάση εργάζονται για να επιτύχουν κοινά οροθετηµένους στόχους µε σε-
βασµό σε συγκεκριµένα στυλ και αξίες ζωής». Τα επιπρόσθετα χαρακτηριστικά που 
ορίζει είναι ότι µεταξύ των µελών υπάρχει η αίσθηση ότι ανήκουν στην οµάδα, ο αλ-
ληλοσεβασµός µεταξύ τους, και η συχνή επικοινωνία µε συγκεκριµένο µετρήσιµο 
στόχο. Η αίσθηση του αλληλοσεβασµού συνοδεύεται µε το γεγονός ότι είναι επιτρε-
πτό σε όλα τα µέλη όσο υψηλή θέση και αν κατέχουν στον κοινωνικό και επαγγελµα-
τικό τους περίγυρο να µπορούν άφοβα να επιδεικνύουν πότε γνώση και πότε άγνοια 
στα διάφορα θέµατα. Επιπρόσθετα υπάρχουν συγκεκριµένοι τρόποι για να επικρατή-
σει εµπιστοσύνη ανάµεσα στα µέλη και να δηµιουργηθούν στέρεοι δεσµοί ανάµεσα 
τους. 

Οι υπερασπιστές των online κοινοτήτων υποστηρίζουν ότι µε τη βοήθεια της 
τεχνολογίας µπορούν να µετατρέψουν σε «εµείς» πολλά διαδοχικά «εγώ». Η ιδέα 
µιας κοινότητας µάθησης στηρίζεται κατά ένα µέρος στην παραδοχή ότι οι αρχάριοι 
σε έναν επαγγελµατικό τοµέα µπορούν να µάθουν µέσα από την επαφή τους µε πιο 
έµπειρους επαγγελµατίες. Κατά τη διάρκεια της διαδικασίας αυτής δηµιουργούνται 
κοινωνικές σχέσεις, συµπεριφορές, νοήµατα και αξίες και µπορεί να ειπωθεί τελικά 
ότι η κοινότητα αποκτά µια συγκεκριµένη ταυτότητα. Περαιτέρω µπορεί να ειπωθεί 
ότι η κοινότητα µάθησης έχει µια παροχή γνώσης από τους ανθρώπους στην κοινότη-
τα και από την κοινότητα στους ανθρώπους. Αποτελεί µια συλλογή από κατατιθέµε-
νες απόψεις αµοιβαίου ενδιαφέροντος και σύµφωνα µε τους Barab, MaKinster και 
Scheckler [28], διέπεται από τα οκτώ ακόλουθα χαρακτηριστικά:  

(1) διαµοιραζόµενη γνώση, αξίες και «πιστεύω»  

(2) επικαλυπτόµενες ιστορίες ανάµεσα στα µέλη της  

(3) αµοιβαία αλληλεπίδραση  

(4) µηχανισµούς αναπαραγωγής  

(5) κοινές πρακτικές  
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(6) δυνατότητες για διάλογο και συµµετοχή  

(7) σχέσεις που διέπονται από νοήµατα  

(8)σεβασµό στην ποικιλία των απόψεων. 

Ένας ακόµη γενικότερος ορισµός θα µπορούσε να είναι ο ακόλουθος: «Η κοι-
νότητα µάθησης είναι ένα επίµονο, ανθεκτικό κοινωνικό δίκτυο από ανεξάρτητους 
ανθρώπους που µοιράζονται και αναπτύσσουν µια επικαλυπτόµενη βάση γνώσεων. 
Ένα σύνολο από αξίες, πιστεύω, ιστορίες και εµπειρίες εστιασµένες, σε µια κοινή 
πρακτική και ένα κοινό στόχο». [28]. 

Μια κοινή πεποίθηση που κρύβεται κάτω από τον παραπάνω ορισµό είναι η α-
ντίληψη πως η γνώση είναι µια κοινωνική διαδικασία που προϋποθέτει χτίσιµο δε-
σµών: δεσµών µεταξύ του τι µαθαίνεται και τι είναι σηµαντικό να µαθευτεί και δε-
σµών µεταξύ του τι έχει µαθευτεί και κάτω από ποιες συνθήκες εφαρµόστηκε. 

Μέσα σε µια κοινότητα δηµιουργείται η αίσθηση στα µέλη ότι ανήκουν σε αυ-
τήν, έχουν ταυτότητα, αφοσίωση, ισχυρούς δεσµούς κοινό στόχο και διαµοιραζόµενη 
ευθύνη. 

Κλείνοντας µε τους ορισµούς που υπάρχουν στη διεθνή βιβλιογραφία παραθέ-
τονται ακόλουθα και κάποιοι ακόµα ορισµοί που προσπαθούν να περιγράψουν µια 
κοινότητα πρακτικής, όρος που πολλές φορές χρησιµοποιείται παράλληλα µε την κοι-
νότητα που είναι σχεδιασµένη για µάθηση: 

 Μια στρατηγική για την πραγµατοποίηση ενός εργαστηρίου 

 Μια στρατηγική για την επαγγελµατική ανάπτυξη 

 Ένας εναλλακτικός τρόπος για να υλοποιηθεί η επαγγελµατική αναµόρ-
φωση 

 Μια µικρή οµάδα από εκπαιδευτές που συναθροίζονται δικτυακά µε συ-
γκεκριµένο σκοπό 

 Μια περιγραφή για µια οµάδα που εµψυχώνει και προωθεί την εµπιστο-
σύνη και την αλληλεξάρτηση µεταξύ των µελών µιας οµάδας[25] 

3.5.1.1 Χτίσιµο δεσµών εµπιστοσύνης ένας απαραίτητος παρά-
γοντας επιβίωσης µιας κοινότητας µάθησης 

Σύµφωνα µε τον Rob Kling [34] είναι κοινά παραδεκτό ότι η συµµετοχή σε 
κοινότητες µάθησης ενέχει ρίσκα. Η κοινότητα πρέπει λοιπόν να χτίσει ένα τέτοιο 
περιβάλλον εµπιστοσύνης, που να δηµιουργεί αισθήµατα ασφαλείας ανάµεσα στα 
µέλη τους, που γενικά εργάζονται και ζουν µέσα στο σηµερινό πολύ ανταγωνιστικό 
περιβάλλον. Ειδικότερα, πολλές φορές τα µέλη πρέπει να αναφέρουν περιπτώσεις 
στις οποίες κατά βάση αντιµετωπίζουν µεγάλα προβλήµατα και αποτυγχάνουν. Έτσι 
κινδυνεύουν να θεωρηθούν ανίκανοι από τους συναδέλφους τους. 

Ένας τρόπος να µετρηθεί η εµπιστοσύνη µέσα σε µια κοινότητα προκύπτει µέ-
σα από τη µέτρηση του ρίσκου, που διατίθενται να λάβουν τα µέλη της. Από το πόσο 
δηλαδή είναι διατεθειµένα να είναι ευάλωτα στη κριτική, που θα έχουν από µια άλλη 
οµάδα µέσα στην κοινότητα, τη γνώµη της οποίας δύσκολα µπορούν να επηρεάσουν. 
Η εµπιστοσύνη κερδίζεται µε την πάροδο του χρόνου και µε την εµπέδωση των θετι-
κών αποτελεσµάτων που µπορούν να µετρηθούν εκ των υστέρων. 

 84



3.5.1.2 Προβλήµατα που συνεισφέρουν στην αποτυχία ή την επι-
τυχία µιας κοινότητας 

 

Η προηγούµενη ανάλυση συµπεραίνει ότι πρέπει να προσδιοριστούν κάποιες 
αιτίες, που συνεισφέρουν στην επιτυχία ή την αποτυχία µιας κοινότητας µάθησης. Τα 
προβλήµατα που διάφοροι ερευνητές [26] έχουν εντοπίσει είναι τα ακόλουθα: 

 

Πρόβληµα 1. Η σχεδίαση µιας κοινότητας υπόκειται σε κανόνες ή απλά περι-
γράφεται; 

 

Γενικά, δεν υπάρχει κάποια συνταγή για το πώς µπορεί να δηµιουργηθεί και να 
συσταθεί βάσει επιστηµολογίας και σχεδίασης µια κοινότητα µάθησης. Ερευνητές της 
εκπαίδευσης τονίζουν ότι οι τάξεις που υπόκεινται σε προκαθορισµένη κατεύθυνση 
(που ακολουθούν κανόνες και νόµους) είναι διαφορετικές από εκείνες που µπορούν 
µόνο να περιγραφούν και αφορούν κυρίως εργαστήρια. Οι κοινότητες µάθησης έχουν 
σχέση µε ένα παραγόµενο αποτέλεσµα και είναι κοινότητες ανθρώπων µε όλη την 
πολυπλοκότητα που διέπει τις ανθρώπινες σχέσεις. Στις κοινότητες αυτές µπορούν να 
γίνουν επεµβάσεις, ώστε η κοινότητα να εργάζεται ακόµη καλύτερα και να επιτυγχά-
νει τους στόχους της, όµως πρέπει να γίνει πολύ ακόµη δουλειά για να µπορεί επι-
στηµονικά να περιγραφεί το τι ακριβώς συµβαίνει ή το τι πρέπει να συµβεί και µε 
ποια ακριβώς βέλτιστη µέθοδο. Οι κοινότητες µάθησης καταφέρνουν τη µάθηση µέ-
σα από ζωντανή εµπειρία, θέτοντας σε συζήτηση έννοιες και αξίες και πρακτικές. Με 
αυτήν την έννοια δεν µπορούν να νοµοθετηθούν µε κανόνες ή να οριστούν επακρι-
βώς. Μπορούν να αναγνωριστούν, να υποστηριχθούν, να ενθαρρυνθούν και να ανα-
τραφούν, αλλά δεν µπορούν να σχεδιαστούν εκ των προτέρων. Καταληκτικά σύµφω-
να µε τους Schwen Tomas και Hara Noriko [26] «δεν είναι σχεδιάσιµες». 

 

Πρόβληµα 2. Η δηµιουργία µιας κοινότητας διέπεται από διαφορετικούς κανό-
νες από τη συνέχιση και ανάπτυξη της 

 

Γενικά στη διεθνή βιβλιογραφία δεν υπάρχει επιστηµονική τεκµηρίωση για το 
πώς πρέπει να δηµιουργείται µια κοινότητα µάθησης. Οι περισσότεροι ερευνητές του 
κλάδου έχουν δηµιουργήσει µια κοινότητα και προσπαθούν να τη βελτιώνουν και να 
της δίνουν ζωή [26]. Κάποιοι άλλοι έχουν φύγει πια από την κοινότητα και έχουν 
φτιάξει ίσως µια ακόµη [26]. Όµως όλη η προσπάθεια και η ερευνητική δουλειά έχει 
επικεντρωθεί στο πως ενθαρρύνεται και ενισχύεται η κοινότητα και δεν υπάρχουν 
απαντήσεις για το πώς ακριβώς είναι σωστό να δηµιουργείται. Τα µοντέλα που προ-
σπάθησαν να φτιαχτούν µάλλον απέτυχαν [26] καθώς έχουν να µελετήσουν ανθρώπι-
νες συµπεριφορές. Εκεί ισχύει ότι δεν µπορεί να µελετηθεί η ζωή ενός µικρού παιδιού 
µε τη µελέτη της ζωής ενός εφήβου. Έτσι οι διαπιστώσεις, οι πρακτικές και οι θέσεις 
για την ενδυνάµωση της κοινότητας είναι µη εφαρµοστέες στη δηµιουργία της. 

 

Πρόβληµα 3. Κατοχή θεωρητικής γνώσης και η αντίθεση της: γνώση που κερ-
δίζεται µέσα από πρακτική 
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Έχει παρατηρηθεί [26] µια κυρίαρχη σύγχυση ανάµεσα στην επιστηµολογία της 
κατοχής γνώσης (γνώση και µάθηση µε την παραδοσιακή τους έννοια) και της πρα-
κτικής, που δηµιουργεί ως αποτέλεσµα κάποια στιγµή τη γνώση (της πρακτική δηλα-
δή, που έχει να κάνει µε τους επαγγελµατίες και τη γνώση που αποκτούν µέσα από 
την ίδια τη δουλειά τους). Ακόµη παραπέρα, είναι σχεδόν σίγουρο, µέσα από την ε-
µπειρία των κοινοτήτων, ότι οι συµµετέχοντες σε αυτές εξ’ ορισµού συµµετέχουν 
γιατί θέλουν να µάθουν και καταφέρνουν να αποκτούν γνώσεις µέσα από τη συµµε-
τοχή τους αυτή. Η θεωρία, που πρέπει να αναπτυχθεί [26], πρέπει να µελετήσει το 
πώς µέσα από τους διαλόγους µιας κοινότητας, άνθρωποι οι οποίοι δεν γνώριζαν κάτι 
εκ των προτέρων δηµιούργησαν αυτήν τη γνώση µόνοι τους. Οι κοινότητες δεν θεω-
ρείται ότι µεταφέρουν γνώση από τους γνωρίζοντες στους µη γνωρίζοντες. ∆ηµιουρ-
γούν οι ίδιες τη γνώση. Η σχεδίαση λοιπόν µιας κοινότητας µάθησης γίνεται ακόµη 
δυσκολότερη καθώς πρέπει να λάβει υπ’ όψη της ότι οι άνθρωποι που συµµετέχουν 
µπορεί είτε να γνωρίζουν ήδη κάποια πράγµατα, που άλλοι αγνοούν, είτε να µην γνω-
ρίζουν, αλλά να είναι σε θέση να ανακαλύψουν. 

 

Πρόβληµα 4. Μάθηση µε ένα άλλο όνοµα δεν είναι κατ’ ανάγκη µάθηση 

 

«Μόλις τα τελευταία χρόνια έγινε αντιληπτό ότι οι γραµµικές σχέσεις ανάµεσα 
στην εκπαίδευση, τα αποτελέσµατα της, τις µεθόδους µεταφοράς γνώσης και τη δια-
µόρφωση επαγγελµατιών, που χρησιµοποιούνταν µέχρι τώρα και είχαν να κάνουν µε 
την εκπαίδευση µεµονωµένων ανθρώπων (ένας δάσκαλος, πολλοί µαθητές) δεν είναι 
ορθό να εφαρµοστούν στις κοινότητες µάθησης» [26]. Κατά τη σχεδίαση µιας κοινό-
τητας δεν µπορεί να γίνει η απλοποίηση ότι η µάθηση είναι µάθηση, η διδασκαλία 
είναι διδασκαλία και αυτά τα δύο εφαρµόζουν όπως το γάντι στο χέρι. Οι κοινωνικο-
τεχνικοί θεωρητικοί υποστηρίζουν ότι πρέπει να επιδειχθεί ιδιαίτερη ευαισθησία στην 
κοινωνική διαµεσολάβηση που επιτυγχάνει µάθηση. 

Πράγµατι, «σε µια µελέτη του Yi, φαίνεται ξεκάθαρα ότι σε µια κοινότητα µά-
θησης που στην αρχή υπήρχαν διαλέξεις, σχέδια προγράµµατος σπουδών και παρό-
µοια εργαλεία υπήρχε µια σχέση µαθητή – εκπαιδευόµενου. Μόλις άρχισαν να φαίνο-
νται συζητήσεις µεταξύ των εκπαιδευτών για προκλήσεις που αντιµετώπιζαν στην 
καθηµερινότητα, για σκέψεις που λέγονταν δυνατά, για πιθανότητες, προβλήµατα και 
προσωπικές σηµαντικές ανακαλύψεις ή αποτυχίες το σκηνικό άλλαξε άρδην και η 
κοινότητα άρχισε να αποκτά αυτό που ονοµάζεται δική της ταυτότητα» [26]. 

 

 

 

Πρόβληµα 5. Οι σκοποί των µελών της κοινότητας συχνά ανατρέπονται µέσα 
στην κοινότητα µάθησης 

 

Μέσα στον αρχικό ενθουσιασµό της δηµιουργίας των κοινοτήτων παραβλέφθη-
καν κάποιες εκδοχές, που είναι όµως πολύ σηµαντικές για την επιβίωση µιας κοινό-
τητας. Πρώτον πρέπει να γίνει η παραδοχή ότι η σκοπιµότητα εισόδου στην κοινότη-
τα µπορεί να ναρκοθετήσει την εξέλιξη της, και δεύτερον ότι η κοινότητα ενδέχεται 
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να έχει και καταστρεπτικές πλευρές. Πράγµατι πολλοί θεωρούν ότι στην κοινότητα 
συµµετέχουν ακριβώς γιατί είναι όχι τόσο καλοί και χρειάζονται βοήθεια και συµ-
βουλές. Επίσης πολλοί θεωρούν ότι η συµµετοχή τους έχει µια καταπιεστική πλευρά, 
που τους υποδεικνύει τρόπους και µεθόδους. Παρά ταύτα µπορεί αυτή τους η αντίλη-
ψη να αλλάξει, όµως δεν υπάρχουν επιστηµονικά στοιχεία για τον τρόπο και τη µέθο-
δο µέσω της οποίας αυτό πραγµατοποιείται. 

Ακόµη υπάρχουν κοινότητες που αντιµετωπίζουν τεράστια προβλήµατα εµπι-
στοσύνης. Εκεί η συµµετοχή των µελών δεν γίνεται στην κοινότητα στην οποία κα-
λούνται να συµµετάσχουν, αλλά σε µια άλλη ώστε αποκοµίζοντας πράγµατα από τη 
δεύτερη αυτή κοινότητα να τα µεταφέρουν στη δική τους εργασία. Τούτο συµβαίνει 
γιατί η δική τους κοινότητα σφύζει από ανταγωνισµό και οι επιτεύξεις που θα συµ-
βούν µέσα σ’ αυτήν, δεν θα είναι εργαλείο ανέλιξης και προσπέρασης των συναδέλ-
φων. 

3.5.1.3 Κοινωνική δοµή µιας κοινότητας – θετικό και αρνητικό 
σενάριο 

Για να γίνει κατανοητή η κοινωνικοτεχνική υποδοµή που απαιτείται για να υ-
ποστηρίξει και να γαλουχήσει µια κοινότητα πρακτικής, είναι απαραίτητο να ορι-
στούν οι σχέσεις και οι δοµές, ανάµεσα στις κοινότητες αυτές, τα επί µέρους εργα-
στήρια και στα σχέδια της εκπαίδευσης και εξέλιξης. 

Ένα αρκετά αντιπροσωπευτικό σχήµα παρουσιάζεται παρακάτω όπου οµάδες 
ανθρώπων εκτελούν ενέργειες και παράγουν αποτελέσµατα. Οι ενέργειες υποστηρί-
ζονται από εργαλεία (τόσο τεχνικά όσο και σε επίπεδο ιδεών) και από άλλα τεχνουρ-
γήµατα που είναι ήδη διαθέσιµα. Οι δραστηριότητες λαµβάνουν χώρα και επηρεάζο-
νται από ένα πλαίσιο µιας ευρύτερης κοινότητας. Η κοινότητα ασκεί επιρροή στις 
δράσεις µέσα από κανόνες που έχει θεσπίσει και µέσα από εργαλεία που έχει καθιε-
ρώσει. Τέλος όλα πραγµατοποιούνται µέσα από µια κατανοµή ρόλων και αρµοδιοτή-
των 

 

Κατανοµή έργου 

Τεχνουργήµατα

Κανόνες

Οµάδες 

Κοινότητα

Ενέργειες
Αποτελέσµατα

Εργαλεία 

 
 

Σχήµα 8 Κανόνες, οµάδες και εργαλεία κατανέµουν το έργο και µε τη βοήθεια 
της κοινότητας παράγουν τα επιθυµητά αποτελέσµατα [22] 
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Πολλές φορές οι κοινότητες αντιµετωπίζουν ποικίλες δυσκολίες. Τούτο συµ-
βαίνει, όταν κάποια µέλη τους κουβαλούν µαζί τους ανεπαρκή τεχνολογικά εργαλεία 
και γνώσεις και είναι οχυρωµένα πίσω από ένα πέπλο ιδιωτικής κουλτούρας, πιστεύ-
οντας στην από πάνω προς τα κάτω θεώρηση της διδασκαλίας. Με αυτό τον τρόπο 
δυσκολεύονται στο να αναπτύξουν σχέσεις ανάµεσα τους και χρειάζονται χρόνο για 
να µπορέσουν να ενηµερωθούν πάνω στα νέα εργαλεία µε τα οποία θα εργαστούν. 
Ίσως τελικά να µην είναι και καθόλου εξοικειωµένοι στην κατανοµή ρόλων και ερ-
γασιών. 

Αντίθετα, µπορεί να υπάρξει και το θετικό σενάριο σύµφωνα µε το οποίο η µε-
τάδοση της γνώσης και η δηµιουργία της γίνεται στόχος ολόκληρης της κοινότητας. 
Το άµεσο αποτέλεσµα είναι να διαχυθεί η ευθύνη της επιτυχίας σε πολλούς και µάλι-
στα σε κάποιους µε πολύ µεγάλη πείρα, οι οποίοι µπορούν να βοηθήσουν µε την πα-
ροχή εργαλείων σε επίπεδο σκέψης και θεωρίας, κανόνων σε επίπεδο εφαρµογής και 
καταµερισµού εργασιών στο επίπεδο της εκτέλεσης των εργασιών. 

 

3.5.1.4 Η κοινότητα ως καταλύτης 
 

Κοινότητα

∆ιαδικασίες επαγ-
γελµατικής εξέλι-
ξης 1…n 

Τεχνουργήµατα 

1…n

n 

1 

2 

Κατανοµή έργου 

Κανόνες 

Αποτελέσµατα 

1…n

 
Σχήµα 9 Σε µια κοινότητα κερδίζουν τόσο η κοινότητα όσο και οι συµµετέχο-

ντες [22] 

 

Το γενικότερο πλαίσιο λειτουργίας της κοινότητας και η τελική επιτυχία περιο-
ρίζεται, όπως αναφέρθηκε και πρωτύτερα από την ευθυγράµµιση των υπαρχόντων 
κανόνων και εργαλείων της κοινότητας µε την κάθε νέα εργασία που προκύπτει. Το 
κέρδος στην περίπτωση της ευθυγράµµισης είναι και προς τις δύο πλευρές. Τόσο η 
κοινότητα όσο και οι συµµετέχοντες κερδίζουν. Το σχήµα 9 προσπαθεί να εξηγήσει 
ακριβώς αυτό το φαινόµενο. Το διπλό βέλος στο διάγραµµα παρουσιάζει το πώς η 
κοινότητα υπηρετεί σαν µια ζωντανή βιβλιοθήκη παλαιών εργασιών και σαν ένας µη-
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χανισµός διάχυσης ιδεών, εργαλείων και συµπερασµάτων. Παρέχει εργαλεία στα µέ-
λη και δέχεται νέα εργαλεία απ’ αυτά. Επίσης το βέλος που δείχνει προς τα πίσω υπο-
δεικνύει το πώς οι µεµονωµένες δραστηριότητες των µελών της κοινότητας την ανα-
τροφοδοτούν µε τρεις ουσιαστικά τρόπους:  

(1) µε νέες αξίες, δραστηριότητες και εµπειρίες καθώς τα µέλη συµµετέχουν σε 
διάφορα νέα εκπαιδευτικά έργα,  

(2) οι οµάδες µπορεί να δηµιουργούν νέα τεχνουργήµατα (θεµατικές ενότητες 
µαθηµάτων, ύλη κτλ.) τα οποία εντάσσονται στο γενικότερο ρεπερτόριο της οµάδας,  

(3) τα εργαλεία που χρησιµοποιούνται από τις οµάδες (βίντεο, ηλεκτρονικοί 
φάκελοι, µοντέλα, προσοµοιώσεις κτλ.) γυρίζουν στην κοινότητα και εµπλουτίζουν 
τα εργαλεία της. 

3.5.1.5 ∆υσλειτουργίες µέσα στις κοινότητες 
Όπως και οι υπόλοιπες κοινωνικές οµάδες, έτσι και οι κοινότητες για µάθηση 

είναι ένα σύνολο από ανθρώπους, που µπορεί να µοιάσει µε µια καλοστηµένη µηχανή 
ή και µε έναν όχλο. Μια δυνατή κοινότητα µπορεί να χειριστεί µε πολλούς τρόπους 
την τεράστια δύναµη των ανθρώπων που την απαρτίζουν και να εφαρµόσει ή να ανα-
τρέψει πολιτικές, να δηµιουργήσει ή να αντισταθεί σε αλλαγές και να τελικά να δια-
σπείρει καινοτοµίες ή να τις αποτρέψει. 

Μια κοινότητα εξάλλου, εξ’ ορισµού ευνοεί τις µη τυπικές και ιεραρχικές δο-
µές. Μπορεί να εµπνέει υποταγή, να είναι υπονοµευτική και αποδιοργανωτική τόσο 
προµελετηµένα όσο και ακούσια, µέσα από ενέργειες (µε την αναδιοργάνωση δοµών, 
τις αλλαγές στην ηγεσία, τις νέες πολιτικές) και παραλείψεις της (µη παρέχοντας ευ-
καιρίες και εργαλεία που υποστηρίζουν την επικοινωνία και τη συνεργασία). Η κοι-
νότητα από µόνη της µπορεί να διακρίνεται από ισχυρή, ή αδύναµη και ανίκανη ηγε-
σία, µπορεί να ενδυναµώνει ή να αποτρέπει την ποικιλοµορφία των µελών της, να 
υποστηρίζει πυκνά πλέγµατα από κοινωνικές σχέσεις ή να διακρίνεται από αραιά νή-
µατα επικοινωνίας. Επίσης δεν είναι καθόλου έµφυτη η ιδέα της ενοποιηµένης και 
συνεργάσιµης οµάδας. Τα µέλη µπορεί να φέρονται ανταγωνιστικά µεταξύ τους ή 
απλά να µην συνεργάζονται και έτσι η κοινότητα να γίνεται δύστροπη και δυσλει-
τουργική. 

Ένα επιπλέον πρόβληµα που µπορεί να παρατηρηθεί είναι και η ύπαρξη µιας 
συγκεκριµένης κουλτούρας, η οποία επιβραδύνει την ανάπτυξη. Πολλές φορές υφί-
στανται δοµές που δηµιουργούν οµάδες µέσα στην κοινότητα, οι οποίες µεταξύ τους 
δρουν ανταγωνιστικά και αποθαρρύνουν τις αλλαγές. Επίσης οι ίδιες οµάδες µπορεί 
να προτιµούν να δρουν αυτόνοµα και τελείως απαξιωτικά για οτιδήποτε ξένο απ’ αυ-
τές και έτσι να εµφανίζεται µια εσωτερική αντίδραση στην επίτευξη, ή ακόµη και 
στην πρόταση, οποιονδήποτε αλλαγών. 

Έχει παρατηρηθεί [5] ότι η επικοινωνία µέσω internet και η online παιδαγωγική 
υποστήριξη των οµάδων, µπορεί να επέµβει αποτελεσµατικά στις παραπάνω περι-
πτώσεις και να µεταµορφώσει µια κοινότητα από δυσλειτουργική σε ιδιαίτερα επιτυ-
χηµένη. Βέβαια πρέπει να επισηµανθεί ότι οι διορθωτικές κινήσεις, που µελετήθηκαν 
δεν ήταν σε ευρεία κλίµακα και έτσι τα συµπεράσµατα δεν είναι ασφαλή, όµως είναι 
σίγουρο ότι µε µια τέτοια υποστήριξη µπορεί να µειωθεί ο χρόνος που χρειάζεται για 
να παρθούν τα απαραίτητα µέτρα και να αλλάξει η λειτουργία της κοινότητας. 
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3.5.1.6 Χαρακτηρισµός Κοινοτήτων µέσω της ανάλυσης της διτ-
τότητάς τους 

 

Για την ανάλυση και τη µελέτη των κοινοτήτων έχουν αναπτυχθεί διάφορες µέ-
θοδοι. Κάποιες από αυτές είναι η εθνογραφία, το µοντέλο STIN και οι διττότητες 
[28]. 

Η µέθοδος της εθνογραφίας προϋποθέτει συµµετοχή µέσα στην υπό έρευνα 
κοινότητα, συλλογή σηµειώσεων, συνεντεύξεις από συµµετέχοντες και λεπτοµερή 
εξέταση των δηµιουργούµενων τεχνουργηµάτων. Μετά την εξέταση των παραπάνω 
γίνεται ερµηνεία τους και κατηγοριοποίηση των συµπερασµάτων για την κοινότητα. 
Έτσι µπορεί να επιτευχθεί µια δοµηµένη περιγραφή για την κοινότητα. 

Μια δεύτερη µέθοδος είναι το µοντέλο STIN (Socio Technical Interaction Net-
work) που δηµιουργήθηκε από τον Kling και αναφέρεται από τον Barab και τους συ-
νεργάτες του [28]. Το µοντέλο αυτό αναζητά τις αλληλεπιδράσεις ανάµεσα στη κοι-
νωνική και στη τεχνική πλευρά των κοινοτήτων. Επικεντρώνεται στη µελέτη των 
συµµετεχόντων, την εξέταση των τεχνουργηµάτων, τις διεπαφές του συστήµατος, τις 
αλληλεπιδράσεις των µελών, τους πόρους και τη χρησιµοποιούµενη τεχνολογία και 
τελικά στις σχέσεις και στις εξαρτήσεις ανάµεσα στα µέλη τόσο µέσα στην κοινότητα 
όσο και έξω από αυτή. Το µεγάλο πλεονέκτηµα της µεθόδου αυτής είναι ότι δεν επι-
κεντρώνεται στο προφανές, που είναι η τεχνική µελέτη της κοινότητας, αλλά στους 
κοινωνικούς συσχετισµούς, που θεωρεί ότι, σε µεγάλο βαθµό, παράγουν το έργο. Οι 
ερευνητές Barab, MaKinster και Schecler [28], υποστηρίζουν όµως, ότι η τρίτη και 
καλύτερη προσέγγιση, που θα αναλυθεί διεξοδικά παρακάτω επισηµαίνει την ύπαρξη 
πυρήνων από διττότητες (dualities). Οι διττότητες αυτές αναφέρονται σε µια πάλη 
που συντελείται µέσα στη κοινότητα και είναι ενδηµικό χαρακτηριστικό της. Η κάθε 
διττότητα αποτελείται από δύο ξεχωριστά αλλά αχώριστα νοήµατα που κληρονοµούν 
τάσεις και παρέχουν πλούσιο δυναµισµό στην κοινότητα. Οι διττότητες δεν πρέπει να 
θεωρηθούν ως αντίθετες τάσεις µέσα την κοινότητα αλλά ως πόλοι ενός δίπολου, που 
δεν µπορούν να υπάρξουν η µια χωρίς την άλλη. Οι διττότητες αλληλεπιδρούν, εξαρ-
τώνται και τονώνουν τη δυναµική του συστήµατος. Οι έξι διττότητες που θα αναφερ-
θούν, δεν υπάρχουν ανεξάρτητα η µια από την άλλη, αλλά σε µεγάλο βαθµό επικαλύ-
πτονται. Τούτο σηµαίνει ότι κατά τη σχεδίαση µιας κοινότητες δεν µπορεί κάποιος 
παρά να σκέφτεται και να λαµβάνει υπόψη του τουλάχιστο δυο – τρεις διττότητες κά-
θε φορά. 

 

∆ιττότητα 1 [28]: Εκ των προτέρων σχεδιασµός ή σχεδιασµός µετά από την α-
νάδυση προβληµάτων; 

 

Η άποψη του Barab [ 18], [19], είναι ότι οι κοινότητες δεν µπορούν να σχεδια-
στούν. Παρά ταύτα βέβαια συστήνονται διάφορες µέθοδοι τόσο για την ανάπτυξη 
όσο και για τη διαιώνιση τους. Κύρια αιτιολόγηση της παραπάνω θέσης είναι ότι κα-
µιά κοινότητα δεν µπορεί να σχεδιάσει τη µάθηση µιας άλλης κοινότητας και ότι η 
κοινότητα από µόνη της δεν µπορεί να σχεδιάσει τον εαυτό της. Υποστηρίζεται [18], 
[19], ότι οι κοινότητες αποτελούν αυτό-οργανωτικά αναδυόµενα συστήµατα που 
προσαρµόζονται σε συγκεκριµένες συνθήκες και στις ανάγκες των µελών τους. 
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Η πρόκληση που υφίσταται για τους σχεδιαστές είναι να αποφύγουν τον υπερ-
βολικό σχεδιασµό και να αποτελέσουν υπηρέτες µιας ανιχνευτικής πλατφόρµας, που 
µπορεί να διαγνώσει τα προβλήµατα και να συνεισφέρει στη λύση τους. Αυτό θα 
µπορούσε να ειπωθεί ότι ονοµάζεται µινιµαλιστικό design όσο αφορά τη σχεδίαση 
κοινοτήτων µάθησης. Τα βήµατα για αυτή τη σχεδίαση ξεκινούν από τη διεύρυνση 
της συµµετοχής των καθηγητών και από τον εντοπισµό της ταυτότητας της κοινότη-
τας. Μέσα από «ένθερµες» συζητήσεις µε τα µέλη και από έναν γενικότερο συµµετο-
χικό σχεδιασµό µπορούν να προκύψουν τα πρώτα συµπεράσµατα και να γίνουν οι 
πρώτες διορθωτικές κινήσεις. Κατόπιν, µέσω ανάδρασης, οι κινήσεις ελέγχονται και 
στοχεύουν καλύτερα στα σηµεία εκείνα που η ίδια η κοινότητα επιθυµεί. Η σχεδια-
στική τροχιά που φαίνεται ότι είναι καλύτερη για τις περιπτώσεις των κοινοτήτων εί-
ναι η από κάτω προς τα πάνω, µε πρωταρχικό βοηθό την ανάπτυξη εµπιστοσύνης µε-
ταξύ των µελών και των σχεδιαστών. 

 

∆ιττότητα 2 [28]: Εµπειρία που κερδίζεται από τη συµµετοχή, ή θεώρηση του 
αφηρηµένου αποτελέσµατος της σαν κάτι υλικό 

 

Η συµµετοχή σε µια κοινότητα βοηθά τα µέλη να γίνουν τµήµα µιας ευρύτερης 
κοινότητας ανθρώπων. Η συµµετοχή αντανακλά ταυτόχρονα τόσο δράση όσο και 
σύνδεση µε άλλα µέλη και έχει και προσωπικό και κοινωνικό χαρακτήρα. Εµπερι-
κλείει συναισθηµατική συµµετοχή και βοηθά στην ανάπτυξη µιας ταυτότητας µέσα 
στην κοινότητα. 

Συχνά η συµµετοχή παράγει ένα αποτέλεσµα που µπορεί να είναι µια ιδέα, ένα 
εργαλείο, ένα σχέδιο, µια δηµοσίευση στο site, ή απλά η κατανόηση της κοινότητας 
µέσα από την πρακτική επαφή µε αυτήν. Η διαδικασία αυτή της µετάλλαξης µιας ε-
µπειρίας σε ένα αποτέλεσµα είναι η θεώρηση του αφηρηµένου σαν κάτι υλικό, που 
είναι µεταφέρσιµο, δυναµικό και έχει ευρύτερη σηµασία για την κοινότητα. Η θεώ-
ρηση όµως ενός νοήµατος, που έχει προκύψει από την εµπειρία της συµµετοχής σε 
κάτι υλικό, περικλείει τον κίνδυνο της χρήσιµης ψευδαίσθησης. Της ψευδαίσθησης 
ότι το υλικό αυτό µπορεί να µεταδοθεί στα µέλη και να αποκτήσουν το ίδιο αποτέλε-
σµα παρακάµπτοντας τη συµµετοχή τους στη κοινότητα. Η θεώρηση του αφηρηµένου 
σαν κάτι υλικό αποτελεί τη συντοµευµένη µεστή αναπαράσταση µιας πολύπλοκης 
ελικοειδούς πρακτικής και θεωρεί ότι το ανολοκλήρωτο συνονθύλευµα του αποτελέ-
σµατος της πρακτικής ενασχόλησης, µπορεί να µεταβιβαστεί σε τρίτους συµµετέχο-
ντες, οι οποίοι θέλουν να αποφύγουν το χρονικό κόστος της συµµετοχής. 

Από την άλλη πλευρά είναι σαφές ότι όλοι οι συµµετέχοντες παράγουν ούτως ή 
άλλως αποτελέσµατα, τα οποία µπορούν να µεταδοθούν και κάποιοι άλλοι να τα πά-
ρουν έτοιµα. Οι άλλοι συµµετέχοντες αυτοί, µπορούν όντως να κερδίσουν από την 
εργασία των προηγούµενων και µε την ύστερη συµµετοχή τους να πάνε την κοινότη-
τα µακρύτερα. Εποµένως η διττότητα της εµπειρία που κερδίζεται από τη συµµετοχή 
και η θεώρηση του αφηρηµένου αποτελέσµατος της σαν κάτι υλικό, δεν αφορά δύο 
αναγκαστικά αντικρουόµενες διαδικασίες 

 

∆ιττότητα 3 [28]: Τοπικός και γενικότερος χαρακτήρας της µεταδιδόµενης 
γνώσης 
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Η παροχή στο internet ενός βιντεοσκοπηµένου µαθήµατος µεταλλάσσει το µά-
θηµα από µια τοπική υπόθεση µιας συγκεκριµένης τάξης σε κάτι πολύ ευρύτερο και 
γενικό. Όµως παρά ταύτα είναι σίγουρο ότι όσο πιο τοπική είναι η έννοια του µαθή-
µατος τόσο πιο µικρή σηµασία µπορεί να έχει για άλλους εκπαιδευτές. Για παράδειγ-
µα, αν σκεφτεί κάποιος την παρουσίαση ενός επιτυχούς µαθήµατος σε µια τάξη, τότε 
πρέπει να αναγνωρίσει ότι χρειάζεται πολύ διορατικότητα για να υπάρξει γενικότερη 
σηµασία στην επιτυχία αυτή, καθώς υπάρχει άµεση εξάρτηση από πολλούς διαφορε-
τικούς παράγοντες. Οι παράγοντες αυτοί δεν είναι µόνο το επίπεδο των µαθητών, αλ-
λά ο κοινωνικός τους περίγυρος, η σχέση που έχουν µεταξύ τους και µε τον καθηγητή 
τους και γενικότερα τα αισθήµατα που αποπνέονται µέσα στην τάξη. Όλα αυτά πρέ-
πει να ληφθούν υπ’ όψη από τους καθηγητές, που παρατηρούν το βιντεοσκοπηµένο 
µάθηµα, ώστε να µπορέσουν να αντιληφθούν καλύτερα το τι ακριβώς µπορεί να αντι-
γραφεί και να λειτουργήσει και αλλού και κάτω από ποιες συγκεκριµένες προϋποθέ-
σεις. 

 

∆ιττότητα 4 [28]: Ταυτότητα και διαπραγµάτευση 

 

Η ταυτότητα της κοινότητας είναι εκείνη, που παρέχει εµπειρίες, µέσω των ο-
ποίων οι καθηγητές µπορούν να φτιάξουν τις δικές τους ταυτότητες µέσα από τη συ-
ναναστροφή και τη διαφοροποίηση. Τα νέα µέλη της κοινότητας έχουν τη δυνατότητα 
να εµβαθύνουν στην κοινότητα, µέχρι το σηµείο που επιθυµούν, τόσο στην κουλτού-
ρα της, όσο και στην ιστορία της. Η εµβάθυνση τους αυτή είναι εκείνη που τελικά 
καθορίζει το µέγεθος και τον τρόπο της συµµετοχής τους σε αυτήν. 

Η διαπραγµάτευση αναφέρεται σαν ο βαθµός στον οποίο υπάρχει έλεγχος ανά-
µεσα στα νοήµατα που κυκλοφορούν στην κοινότητα. Αφορά το µέχρι ποιο βαθµό 
έχει το κάθε µέλος τη δυνατότητα, την ικανότητα και την νοµιµοποίηση να συνεισφέ-
ρει και να αποφασίζει υπεύθυνα για την κατεύθυνση της κοινότητας. 

 

 

∆ιττότητα 5 [28]: Σχέσεις διαπροσωπικές και µέσω internet 

 

Μια ενδιαφέρουσα διττότητα που ανακύπτει µέσα από την έρευνα των κοινοτή-
των µάθησης είναι η διαφορά, αν υπάρχει, µεταξύ των διαπροσωπικών σχέσεων µε 
την κλασική τους έννοια και των σχέσεων που δηµιουργούνται µέσα από την επαφή 
στο internet. Αν οι σχέσεις αυτές είναι διαφορετικές τότε πρέπει να οριστούν ξανά 
έννοιες όπως η ατοµικότητα, η ταυτότητα και η επικοινωνία. Αν όχι, µπορούν να 
χρησιµοποιηθούν οι θεωρίες και τα εργαλεία που ισχύουν για δεκαετίες τώρα. Η έ-
ρευνα στη διεθνή βιβλιογραφία αποδεικνύει ότι η διαφορά που φαίνεται να υφίσταται 
είναι λειτουργική και όχι θεµελιώδης. Κάποια µέλη έχουν λιγότερη σχέση µε την τε-
χνολογία και αυτό σίγουρα αποτελεί ανασταλτικό παράγοντα για τη συµµετοχή τους 
σε αυτήν. Επίσης πάντα υπάρχει ο φόβος του πόσοι και ποιοι άνθρωποι θα παρακο-
λουθήσουν το βιντεοσκοπηµένο µάθηµα ενός µέλους και εποµένως δηµιουργείται ένα 
αίσθηµα ανασφάλειας στους συµµετέχοντες. Από την άλλη πλευρά η αναζήτηση βο-
ήθειας µέσα από το internet είναι πολύ πιο εύκολη από την αναζήτηση βοήθειας µέσα 
στα στενά όρια του επαγγελµατικού περίγυρου. 

 92



 

 

∆ιττότητα 6 [28]: Ποικιλία απόψεων και συνοχή 

 

Μια διττότητα που υφίσταται µέσα στις κοινότητες µάθησης είναι αυτή της µε-
γάλης ποικιλίας απόψεων, που όµως όλες µαζί αποτελούν µια συνεκτική οµάδα θέ-
σεων. Το «κοινό καλό» σε αυτήν την περίπτωση επιβάλει την παρουσίαση όλων των 
απόψεων και των οπτικών µε νόµιµο όµως για την κοινότητα τρόπο. Οι κοινότητες 
αναµφισβήτητα κερδίζουν από την ύπαρξη ποικίλων θέσεων. Οι θέσεις αυτές είναι 
εκείνες που κατά το πέρασµα του χρόνου δίνουν δηµιουργική ώθηση στην κοινότητα 
και αποτελούν τη θεµελιώδη περιουσία της. Όσο αυξάνεται η ποικιλία των θέσεων 
τόσο αυξάνεται η ευκαιρία για νέα γνώση ανάµεσα στα µέλη της. 

3.5.2 Σχεδιασµός κοινοτήτων µάθησης 
Στο υποκεφάλαιο αυτό θα ασχοληθούµε µε τη σχεδίαση των κοινοτήτων µάθη-

σης. Έχει διατυπωθεί από πολλούς ερευνητές [23], [24], [25], 26] η άποψη ότι οι κοι-
νότητες µάθησης δεν µπορούν να σχεδιαστούν εκ των προτέρων, βάσει ενός σίγουρα 
σωστού µοντέλου, ή βάσει κάποιας συγκεκριµένης µεθοδολογίας. Είναι όµως δυνα-
τόν να βελτιωθούν πολύ, µε συστηµατικό και επιστηµονικό τρόπο, µετά τη γέννηση 
τους. Μια προσέγγιση γενικής στρατηγικής, θα ήταν η περιγραφή των υπαρχόντων 
δοµών της κοινότητας και η επανασχεδίαση κατάλληλων επεµβάσεων µε συνεχή α-
νατροφοδότηση από τους συµµετέχοντες. Αναλυτικά σύµφωνα µε τους Thomas και 
Noriko [26], αν ήθελε κανείς να χωρίσει κάποιες φάσεις αυτού της σχεδίασης, θα 
µπορούσε να καταλήξει στα παρακάτω: 

3.5.2.1 Φάση 1η Πιθανές σχεδιαστικές επεµβάσεις 
Μια κοινωνικό-πολιτιστική εκπαιδευτική προσέγγιση σχεδίασης θα ήταν η αρ-

χική κατανόηση των κοινωνικών δοµών, που διέπουν την κοινότητα. Αρχικά θα πρέ-
πει να απαντηθούν ερωτήµατα όπως: Ποια είναι η φύση της κοινωνικότητας µέσα 
στην κοινότητα; Ποιες δραστηριότητες φαίνεται να είναι πρωταρχικές στη συγκεκρι-
µένη χρονική στιγµή; Αυτές οι δραστηριότητες συνδέονται µεταξύ τους και µε ποιους 
δεσµούς; Επεκτείνονται πέρα από γεωγραφικά όρια; Ποια πραγµατικά είναι τα όρια, 
τι ενοχλεί τους συµµετέχοντες και ποια είναι τα κύρια χαρακτηριστικά τους; 

Είναι βέβαια πολύ σηµαντικό να τονιστεί, ότι κανένας επανασχεδιασµός και 
καµιά βελτίωση δεν µπορεί να πραγµατοποιηθεί χωρίς τη θέληση των συµµετεχό-
ντων. Αυτοί είναι, που πρέπει να έχουν την πρόθεση να αλλάξουν κάτι και οι σχεδια-
στές να τους βοηθήσουν απλά να το επιτύχουν. Οι σχεδιαστές δεν µπορούν να επι-
βάλλουν τις προθέσεις τους ούτε άµεσα, ούτε χωρίς την επίγνωση των συµµετεχό-
ντων. 

3.5.2.2 Φάση 2η Ανάλυση 
Η φάση της ανάλυσης µιας τέτοιας σχεδιαστικής προσπάθειας θα είχε δύο του-

λάχιστον πρωταρχικά θέµατα  

(1) ποιες είναι οι κοινωνικές σχέσεις µέσα από τις οποίες επιτυγχάνεται η µά-
θηση και ποια η ταυτότητα του πληθυσµού και  
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(2) ποιες είναι οι ανεκµετάλλευτες δυνατότητες που υπάρχουν και µπορούν να 
βοηθήσουν στην επίτευξη του ήδη προσδιορισµένου σκοπού. 

Οι επαγγελµατίες σχεδιαστές πρέπει να προσέξουν πάρα πολύ γιατί η βιβλιο-
γραφία [18], [27], αποκαλύπτει ότι γνωρίζουν τόσα όσα χρειάζονται για να κάνουν 
µια µεγάλη ζηµιά. Η διαπραγµάτευση των αλλαγών µε τον πληθυσµό της κοινότητας 
πρέπει να θεωρείται κάτι παραπάνω από δεδοµένη. 

3.5.2.3 Φάση 3η Σχεδίαση 
Η φάση της σχεδίασης µιας τέτοιας προσπάθειας θα πρέπει να έχει στοιχεία από 

την κοινωνικό-τεχνική σχεδίαση, τα γρήγορα πρωτότυπα και τον πελατοκεντρικό 
σχεδιασµό. Είναι σκόπιµο να γίνονται συνεχείς διαπραγµατεύσεις ανάµεσα στα ε-
µπλεκόµενα µέλη, ώστε να υπάρχει η πραγµατική εντύπωση πως η σχεδίαση συµβαί-
νει από όλους για όλους. Η φόρµα της ταυτότητας µιας κοινότητας δεν µπορεί να 
σχεδιαστεί. Μπορούν όµως να σχεδιαστούν οι συνθήκες που υποστηρίζουν και ευνο-
ούν µια συγκεκριµένη ταυτότητα και αυτό είναι γνωστό και σε εκείνους που το γνω-
ρίζουν λόγω της θεωρίας, αλλά και σε εκείνους που το γνωρίζουν εµπειρικά. ∆ηµι-
ουργώντας τις συνθήκες υγιούς ανάπτυξης µιας κοινότητας µάθησης µπορεί να συµ-
βεί µεγάλη παραγωγή έργου, η οποία δεν θα µπορούσε εύκολα να συµβεί ακολουθώ-
ντας κάποιο αρχικό σχεδιασµό. Ο επιθυµητός µινιµαλισµός στις κοινότητες µάθησης 
έχει να κάνει µε τη µη-σχεδίαση εκ των προτέρων, και µε την εφαρµογή µικρών ε-
πεµβάσεων κατά τη διάρκεια της ζωής της κοινότητας (πάντα µε τη σύµφωνη γνώµη 
των µελών) 

3.5.2.4 Φάση 4η Αποτίµηση και αναθεώρηση 
Σε συµµόρφωση µε όλες τις σχεδιαστικές διαδικασίες οι παρεµβάσεις στην κοι-

νότητα πρέπει να αποτιµώνται και να αξιολογούνται. Θέµατα αισθητικής, έλλειψης 
αυτονόµησης, απώλειας ή ενίσχυσης δυνατοτήτων, µαθησιακά σχέδια, διαµόρφωση 
ταυτότητας συλλογικές ή ατοµικές επιτυχίες πρέπει να έρχονται στην επιφάνεια και 
να συζητούνται. Η διαδικασία σχεδίασης δεν πρέπει να συµβαίνει για τους συµµετέ-
χοντες αλλά µε τους συµµετέχοντες, οι οποίοι είναι σκόπιµο να συναποφασίζουν την 
πορεία της κοινότητας. 

Επιζητώντας κάποιες οδηγίες, που µπορεί να ωθήσουν µια κοινότητα πρακτικής 
στην επιτυχία, µπορούµε να αναφέρουµε τις οδηγίες, που διατύπωσαν οι Schlager και 
Fusco [22]. Οι οδηγίες αυτές δεν είναι οι µόνες, ούτε οι απαραίτητες, είναι όµως µια 
καλή αρχή για περαιτέρω έρευνα και σκέψη. 

3.5.2.5 Οδηγία 1. Μαθησιακή διαδικασία 
Το επεκτεινόµενο σηµερινό ενδιαφέρον για τις κοινότητες πρακτικής συχνά πε-

ριορίζεται στις συναρπαστικές περιγραφές για την είσοδο νέων µελών. Η µαθησιακή 
διαδικασία συχνά αντιµετωπίζεται ως κάτι που συµβαίνει µέσα στο εργασιακό περι-
βάλλον από τους πιο έµπειρους στους πιο νέους. Η υποστήριξη από οµότιµα δίκτυα 
µέσω internet της παραπάνω πρακτικής είναι µάλλον σποραδική. Αντίθετα νέες ιδέες, 
που µπορούν να διαδοθούν µέσα από τέτοια δίκτυα συχνά υπερβαίνουν τα όρια των 
γεωγραφικών περιοχών και υπάρχουν αµέτρητες τέτοιες πρωτοβουλίες. ∆υστυχώς 
όµως η σχεδίαση των κοινοτήτων συχνά δεν λαµβάνει υπόψη της την κοινωνική δοµή 
που πρέπει η κοινότητα να έχει. Πολλές φορές σχεδιάζονται κοινότητες για ένα συ-
γκεκριµένο σκοπό, και σταµατούν να υφίστανται µόλις τελειώσει η εργασία. Επίσης 
πολλές τέτοιες κοινότητες αφορούν πανεπιστηµιακές οµάδες και δεν είναι προτεινό-
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µενες για άλλες περιπτώσεις. Πολλές οµάδες ανθρώπων έχουν ανάγκη της ύπαρξης 
µιας κοινότητας µάθησης που να τη θεωρούν στα µέτρα τους και να υποστηρίζει συ-
νεργατικές διαδικασίες που να αντέχουν στο χρόνο, όπως εκείνες που συναντιούνται 
σε περιβάλλοντα οικονοµολόγων και άλλων επιστηµόνων. 

3.5.2.6 Οδηγία 2. Ιστορία και Κουλτούρα 
Μια κοινότητα αναπτύσσει και αναπαράγει τα δικά της τεχνουργήµατα, τις 

νόρµες και τις αξίες της µέσα στο χρόνο. Τα µέλη της κληρονοµούν τις αξίες, που έ-
χουν διαπραγµατευτεί και συµφωνηθεί στο παρελθόν, καθώς και τις εµπειρίες, που 
προϋπήρχαν της εισόδου τους. Μέσα από τις διάφορες δυνατότητες, που προσφέρει η 
κοινότητα τα νέα µέλη ενηµερώνονται σχετικά και έτσι αποκτούν κι αυτά κοινή 
κουλτούρα µε την υπόλοιπη οµάδα. Όπως έχει όµως και πρωτύτερα αναφερθεί η 
κουλτούρα και οι αξίες µπορεί να έχουν παγιωθεί και να αντιστέκονται στις αλλαγές. 
Αυτό είναι µειονέκτηµα τόσο για την ίδια την κοινότητα όσο και για τους συµµετέχο-
ντες σε αυτήν. Είναι ιδιαιτέρως προτεινόµενο να ενθαρρύνονται τα µέλη να εφαρµό-
ζουν νέες πρακτικές και να συµµετέχουν σε δραστηριότητες που θα φέρουν αλλαγές 
και νέες επισηµάνσεις, ώστε να γίνει εφικτή η δηµιουργία, η επανασχεδίαση και η 
αλλαγή των τεχνουργηµάτων. Πρέπει βέβαια να τονιστεί σε τούτο το σηµείο, ότι θα 
πρέπει να υπάρχουν υπεύθυνοι της κοινότητας, που θα φροντίζουν για την οµαλή επί-
τευξη των αλλαγών στην κουλτούρα της και που θα µεριµνούν για την ευθυγράµµιση 
των νέων αξιών µε τις ήδη υπάρχουσες. 

3.5.2.7 Οδηγία 3. Μεταβαλλόµενες ταυτότητες µελών και ποικι-
λοµορφία 

Πολλές οµάδες µελών είναι ετερογενείς και πολύ ποικιλόµορφες. Γεφυρώνουν 
ανθρώπους από µια αδιάσπαστη αλληλουχία από ειδικούς και διάφορες βαθµίδες από 
ειδικευµένους ή ειδικευόµενους. Οµάδες µέσα στην κοινότητα δηµιουργούνται και 
διαλύονται. Συµµετέχοντες, εργαλεία, τεχνουργήµατα και κατανοµές έργων αλλάζουν 
τακτικά. Τα µέλη της οµάδας µπορούν να έχουν ρόλους µεσίτη, εµψυχωτή, µαθητευ-
οµένου και δασκάλου και µάλιστα όχι κατ’ ανάγκη έναν µόνο από αυτούς. Επίσης 
κάθε µέλος µπορεί να αλλάζει ρόλους χωρίς αυτό να είναι προσχεδιασµένο ή να α-
πορρέει από µια οργανωτική ιεραρχία. 

Σαν συµπέρασµα των παραπάνω µπορεί να ειπωθεί ότι η online υποδοµή πρέπει 
να είναι σχεδιασµένη κατά τέτοιο τρόπο ώστε να βοηθά τα µέλη να δηµιουργούν και 
να διευθετούν τις διάφορες ταυτότητες, που θα αλλάζουν κατά την πάροδο του χρό-
νου, καθώς και να ευνοούν τη συνεργασία και την ηλεκτρονική συνεύρεση. Η υποδο-
µή πρέπει να µπορεί να υποστηρίξει τη δηµιουργία οµάδων µε συγκεκριµένους στό-
χους, που να βασίζονται στην ήδη αποκτηµένη γνώση και στις παλαιότερες εµπειρίες 
της κοινότητας. Ακόµη είναι σκόπιµη η υλοποίηση επικοινωνίας και βοήθειας όχι µό-
νο µέσα στις οµάδες εργασίας, αλλά και διαµέσου αυτών. 

3.5.2.8 Οδηγία 4. Αναπαραγωγή και εξέλιξη της κοινότητας 
Ένα βασικό αντικείµενο των επεµβάσεων στην εκπαίδευση των καθηγητών εί-

ναι η µετάλλαξη µιας κοινότητας µε συγκεκριµένο σκοπό και στόχο σε µια κοινότητα 
µάθησης. Η σφραγίδα που διαφοροποιεί µια κοινότητα προσανατολισµένη στη µάθη-
ση, από άλλες φόρµες οµάδων, είναι η ιδιότητα να µεγαλώνει, να εξελίσσεται και α-
ναπαράγει τον εαυτό της, µέσα από την εγγραφή νέων µελών και την τοποθέτηση 
τους σε µονοπάτια γνώσης που έχουν ήδη φτιαχτεί. Η υποδοµή της κοινότητας πρέπει 
να µπορεί να υποστηρίζει οµάδες εργασίας και αναθέσεις έργων, όπου τα µέλη µε ο-
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λοκληρωµένη γνώση και πείρα θα οδηγούν τους νέους συµµετέχοντες. Πρέπει δηλα-
δή, να επιτρέπει στους καθοδηγητές της κοινότητας να ασχολούνται µε όλους. 

3.5.2.9 Οδηγία 5. Κοινωνικά δίκτυα 
Τα µέλη µέσα στις κοινότητες µάθησης δηµιουργούν, συµµετέχουν και ανα-

πτύσσουν διάφορα κοινωνικά δίκτυα. Η υποδοµή της κοινότητας µπορεί να βοηθήσει 
στη δηµιουργία αυτών των δικτύων τόσο µε θετικό όσο και µε αρνητικό τρόπο. Πολ-
λά συστήµατα intranet µπορεί να ενθαρρύνουν την από πάνω προς τα κάτω ιεραρχική 
µετάδοση και διασπορά της πληροφορίας. Αυτή όµως η δοµή µπορεί να µην επιτρέπει 
σε διάφορες οµάδες τη σχετική ανεξαρτητοποίηση και τη δηµιουργία ενός πιο ιδιωτι-
κού περιβάλλοντος. Επίσης πολλά συστήµατα internet µπορεί να απαγορεύουν τη 
συµµετοχή εξωτερικών µελών στις εργασίες µέσα από διάφορους µηχανισµούς α-
σφαλείας. Επιπροσθέτως µπορεί να απαγορεύουν και την ευρεία συνεννόηση ακόµη 
και σε διαφορετικές οµάδες της ίδιας κοινότητας ή να µην επιτρέπουν την πρόσβαση 
από το σπίτι δηµιουργώντας έτσι χρονικούς περιορισµούς και αναγκάζοντας τα µέλη 
να βρίσκουν άλλους τρόπους επικοινωνίας για τα απογεύµατα και τις αργίες. 

Αναλύοντας τις online δραστηριότητες ανάµεσα στα µέλη µιας κοινότητας είναι 
σκόπιµο να παρατηρηθούν οι τρόποι και οι οδοί µε τους οποίους παράγεται τελικά η 
γνώση. Να παρατηρηθούν και να ενθαρρυνθούν οι κοινωνικές εκείνες συνταγές που 
δηµιουργούν παραγωγικές ιδέες και βοηθούν στην ανάπτυξη της κοινότητας. Αναθέ-
τοντας κοινωνικούς ρόλους σε διάφορα µέλη των οµάδων είναι εύκολο να εξαχθούν 
πληροφορίες για τον τόπο και τη σύνθεση των οµάδων και µέλη µε παρόµοια χαρα-
κτηριστικά να έρθουν πιο κοντά και να µοιραστούν ιδέες και πρακτικές. Κάποιος που 
βρίσκεται στο κέντρο κάποιων οµάδων είναι πιο εύκολο να διασπείρει τη νέα γνώση, 
από κάποιον που βρίσκεται κοινωνικά αποµονωµένος. Κατανοώντας τελικά την κοι-
νωνική υποδοµή της κοινότητας είναι πιο εύκολο να προβλεφθεί το πώς αυτή θα συ-
µπεριφερθεί σε διάφορες καταστάσεις. Για παράδειγµα µια κλίκα ανθρώπων µπορεί 
να οριστεί σαν µια οµάδα µε πολύ στενούς δεσµούς µεταξύ της, όπου ο καθένας ενώ-
νεται και γνωρίζεται µε τον καθένα. Αν διάφορες κλίκες επικαλύπτονται και µέλη της 
µιας είναι και µέλη κάποιων άλλων, τότε µια νέα ιδέα θα διαχυθεί πολύ ευκολότερα, 
από ότι αν οι κλίκες αυτές ήταν µεταξύ τους αποµονωµένες. 

Κάτι ακόµη, που είναι σκόπιµο να παρατηρηθεί µέσα σε µια κοινότητα, είναι η 
αλλαγή από κεντρικούς ρόλους σε περιφερειακούς των µελών της. Είναι φυσικό και 
ανθρώπινο κάποιοι να παίρνουν ενεργούς ρόλους και να βρίσκονται στο κέντρο των 
δραστηριοτήτων κάθε φορά. Οι κεντρικοί ρόλοι όµως είναι σκόπιµο να αλλάζουν και 
ακόµη πιο σηµαντικό είναι να εξεταστούν και να βρεθούν εκείνοι οι άνθρωποι οι ο-
ποίοι δεν έχουν αναλάβει ποτέ κάποιον κεντρικό ρόλο, αλλά βρίσκονται συνεχώς στο 
περιθώριο. Είναι µάλλον σίγουρο ότι αυτοί χρειάζονται ιδιαίτερη µέριµνα και βοή-
θεια. Τέλος είναι πιθανόν να βρεθούν κοινά στοιχεία ανάµεσα σε ιδιαίτερα παραγω-
γικές οµάδες, έτσι ώστε να βγουν κάποια συµπεράσµατα που να αναδείξουν πράγµα-
τα και τακτικές που πρέπει να ακολουθηθούν γενικότερα. 

3.5.2.10 Οδηγία 6. Ηγέτες και συντελεστές 
Η ηγεσία είναι ένα κύριο χαρακτηριστικό της ταυτότητας µιας κοινότητας (ο-

δηγία 3), που επιβλέπει και ενισχύει τα κοινωνικά δίκτυα (οδηγία 5) και την αναπα-
ραγωγή της κοινότητας (οδηγία 4). Έχει επιλεγεί όµως να είναι µια άλλη κατηγορία 
οδηγίας λόγω της µεγάλης της σηµασίας. 
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Η ηγεσία µιας κοινότητας πρακτικής δεν είναι συνώνυµη µε την ηγεσία µιας 
άλλης τυπικής δοµής και προσφέρει οργάνωση, διοίκηση, εµψύχωση και περαιτέρω 
κοινωνική βοήθεια στα µέλη της. Για παράδειγµα µοντέλα ηγετών µπορεί να καθι-
στούν ισχυρότερους τους ρόλους και τους κανόνες της κοινότητας, µπορεί όµως και 
να ενθαρρύνουν τη δηµιουργία άλλων ηγετών. Επίσης ηγετικούς ρόλους αναλαµβά-
νουν εκείνοι που είναι ξεχωριστοί για τις εργασίες που έχουν φτιάξει, εκείνοι που έ-
χουν προσφέρει ή µπορούν να προσφέρουν πολύ εθελοντική εργασία στην κοινότητα 
ή ακόµη και συναισθηµατική υποστήριξη. Ακόµη οι ηγέτες είναι δύσκολο να αναδει-
χθούν και να επιβληθούν καθότι πολλοί µπορεί να µην τους γνωρίζουν, ή να µην έ-
χουν επίγνωση της προσφοράς τους. 

Οι περισσότερες ηλεκτρονικές κοινότητες έχουν µια τυπική δοµή εξουσίας κα-
θώς κάποιοι έχουν περισσότερα δικαιώµατα από κάποιους άλλους, όπως να δηµιουρ-
γούν forums, να ορίζουν δικαιώµατα χρηστών κτλ. Κάτι τέτοιο όµως πρέπει να µην 
συµβαίνει στις κοινότητες πρακτικής. Η ηγεσία εκεί, έχει το νόηµα της κινητοποίησης 
άλλων να φτιάξουν τις δικές τους οµάδες εργασίας, να αναπτύξουν και να δηµοσιεύ-
σουν τεχνουργήµατα και να προσφέρουν βοήθεια σε εκείνους που δεν έχουν τόση 
εµπειρία όσο αυτοί. 

3.5.2.11 Οδηγία 7. Εργαλεία, τεχνουργήµατα και γεωγραφικές 
περιοχές εφαρµογής τους 

Μια τυπική βοήθεια που προσφέρουν οι κοινότητες πρακτικής είναι η δηµιουρ-
γία εργαλείων και τεχνουργηµάτων. Ακόµη η επικοινωνία, η παραγωγικότητα, ο συ-
ντονισµός και η γέννηση της γνώσης εξαρτώνται από την εφαρµογή µιας συγκεκριµέ-
νης παλέτας εργασιών και από την επαναχρησιµοποίηση της. Κάθε φορά όµως που 
χρησιµοποιούνται κάποιες ενέργειες είναι σκόπιµο να καταγράφονται τα αποτελέ-
σµατα, ώστε να υπάρχει προοδευτική επαγγελµατική ανάπτυξη, αλλά και να συγκρί-
νονται µεταξύ τους ώστε να αναδεικνύονται οι λόγοι και τα µέτρα επιτυχίας ή αποτυ-
χίας τους. Είναι λοιπόν απαραίτητο να υπάρχει µεγάλη προσοχή στο που, στο πότε 
και στο πώς προτείνονται συγκεκριµένες δράσεις και στο πόσο µεγάλη ή µικρή σχέση 
θα έχουν µε τις ήδη εφαρµοσµένες νόρµες του παρελθόντος. 

Η παροµοίωση εξάλλου, της κοινότητας µε µια τάξη, είναι µάλλον ατυχής. 
Πρώτα από όλα µια τάξη έχει συγκεκριµένο χώρο, ώρες και ηµέρες λειτουργίας κάτι 
που δεν είναι ευκταίο σε µια κοινότητα µάθησης. Είναι αποδεδειγµένο πρακτικά [22], 
ότι οι κοινότητες πρακτικής εργάζονται και λειτουργούν καλύτερα σε ώρες που δεν 
είναι εργάσιµες. Τότε µπορούν να αναπτυχθούν κοινωνικοί δεσµοί µέσα στο ευρύτε-
ρο εικονικό περιβάλλον και να επιτευχθούν οι σκοποί της κοινότητας πολύ πιο εύκο-
λα. 

3.5.3 Κοινότητες µάθησης στην εκπαίδευση της σχεδίασης 
Στο υποκεφάλαιο αυτό θα παρουσιαστεί η έννοια της υβριδικής διδασκαλίας 

και θα παρατεθούν παραδείγµατα της χρήσης των κοινοτήτων µάθησης σε διάφορα 
πανεπιστήµια σχεδίασης και αρχιτεκτονικής. Αναφέρονται το Πανεπιστήµιο της Βο-
στόνης, το Gray’s School of Arts στη Σκωτία και το Πανεπιστήµιο Santa Catarina στη 
Βραζιλία. 
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3.5.3.1 Στούντιο σχεδίασης στον εικονικό χώρο – Η έννοια της 
Υβριδικής ∆ιδασκαλίας στο design 

«Η υβριδική διδασκαλία ορίζεται ως ο συνδυασµός των καλύτερων πτυχών της 
παραδοσιακής εκπαίδευσης µε τις ελπιδοφόρες δυνατότητες, που παρέχονται από τα 
νέα µέσα, για να δηµιουργηθεί τελικά µια συµπαγής εκπαιδευτική εµπειρία.» [29] Η 
υβριδική διδασκαλία βασίζεται στις κοινότητες µάθησης και υπονοεί τη δηµιουργία 
µιας κοινότητας µεταξύ των φοιτητών και των καθηγητών τους. Η κοινότητα αυτή 
έχει τη δυναµική να συνεχίσει την ζωή της και µετά το πέρας των σπουδών των φοι-
τητών, αλλά µέχρι σήµερα δεν υπάρχουν δηµοσιευµένα παραδείγµατα για κάτι τέ-
τοιο. Προβλέπεται όµως [22], [24], ότι αυτή η µέθοδος διδασκαλίας θα χρησιµοποιη-
θεί ευρύτατα στην πανεπιστηµιακή εκπαίδευση στο µέλλον. 

Το υβριδικό στούντιο συνδυάζει τη συµβατική αίθουσα διδασκαλίας µε την ει-
κονική αίθουσα που βασίζεται στην επικοινωνία καθηγητών και φοιτητών µέσω 
internet. 

3.5.3.2 Παραδείγµατα χρήσης της υβριδικής διδασκαλίας – Πα-
νεπιστήµιο Βοστόνης –Ηνωµένες Πολιτείες 

Μια τεχνική που αναπτύχθηκε στα στούντιο αρχιτεκτονικής και design του Πα-
νεπιστηµίου της Βοστόνης [29], τοποθέτησε τους φοιτητές σε κάποιες εργασίες κατά 
τη διάρκεια της ηµέρας (σε εξωτερικές εταιρίες) και σε πανεπιστηµιακά εργαστήρια 
το απόγευµα. Τα εργαστήρια αυτά συνήθως πραγµατοποιούνταν µια φορά την εβδο-
µάδα, και τότε µπορούσαν οι φοιτητές να συζητήσουν µε τους καθηγητές τους. Συνή-
θως δεν ήταν εύκολη ή συνηθισµένη άλλη επαφή, κατά τη διάρκεια της εβδοµάδας. 

Η ιδέα των υβριδικών στούντιο αφορά στη φυσική επαφή µε τους καθηγητές 
την προκαθορισµένη µία και µοναδική φορά την εβδοµάδα, αλλά ταυτόχρονα την ε-
παφή τόσο µε τους διδάσκοντες, όσο και µε τους συµφοιτητές, άλλες δύο φορές κάθε 
εβδοµάδα µέσω internet. Το φυσικό στούντιο πραγµατοποιείται σε έναν χώρο µε υ-
πολογιστές όπου οι φοιτητές µαζεύονται και ανταλλάσσουν πληροφορίες µε τους 
συµφοιτητές και µε τους διδάσκοντες. Εκεί γίνονται και οι ενδιάµεσες παρουσιάσεις 
των φοιτητών για τα θέµατα που έχουν αναλάβει. Το εικονικό στούντιο αποτελείται 
από ένα ειδικά σχεδιασµένο site στο internet το οποίο επιτρέπει την ασύγχρονη επι-
κοινωνία των φοιτητών τόσο µεταξύ τους όσο και µε τους επιβλέποντες καθηγητές. 
Στο εικονικό αυτό στούντιο ο κάθε φοιτητής έχει δικό του mail και δικό του χώρο. 
Στο χώρο του «ανεβάζει» την εργασία του κάθε φορά που αλλάζει κάτι σε αυτήν. Με 
τον τρόπο αυτό η εργασία του είναι ορατή καθ’ όλη τη διάρκεια της, από τους συµ-
φοιτητές και τους καθηγητές, οι οποίοι τη σχολιάζουν. Οι καθηγητές ανεβάζουν στο 
site διάφορα παραδείγµατα και κατά τη διάρκεια της εβδοµάδας ελέγχουν τις εργασί-
ες των φοιτητών και τους οδηγούν στο πως θα προχωρήσουν παραπέρα. Επίσης αν 
νοµίζουν ότι χρειάζεται περαιτέρω καθοδήγηση, µπορούν να εκδώσουν online οδηγί-
ες και να συµπληρώσουν είτε την ύλη του µαθήµατος είτε να ρυθµίσουν εν γένει τις 
απαιτήσεις της ύλης και των εργασιών. 

Στην εξέλιξη του εικονικού στούντιο, µε την άνοδο της τεχνολογίας και τις νέες 
δυνατότητες για απ’ ευθείας επικοινωνία, δηµιουργήθηκε και µια επιπλέον on-line 
συνάντηση των φοιτητών µε τους καθηγητές κατά τη διάρκεια της εβδοµάδας. 

Η συλλογή των συµπερασµάτων και των απόψεων των φοιτητών απέδειξε ότι 
είχε περίπου διπλασιαστεί η επαφή µε τους καθηγητές και ότι το κέρδος για την τελι-
κή ποιότητα της εργασίας ήταν πολύ µεγάλο. Η συχνότερη επαφή µε τους καθηγητές, 
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αλλά και το ανέβασµα των εργασιών στο internet τους κρατούσε πιο συγκεντρωµέ-
νους και τους ανάγκαζε να δουλέψουν περισσότερο. Ήταν πια συνηθισµένο να δέχο-
νται κριτική από τους συµφοιτητές στους καθ’ όλη τη διάρκεια εκτέλεσης της εργα-
σίας, αφού ο καθένας µπορούσε να δει τις εργασίες των άλλων στο ελεύθερο του 
χρόνο και κυρίως στην άνεση του σπιτιού του. Έτσι η ανατροφοδότηση που δεχόταν 
ο καθένας ήταν πολύ µεγαλύτερη από τη συνηθισµένη (συνήθως η ανατροφοδότηση 
για την πορεία της εργασίας γινόταν µια φορά, περίπου στο µέσο του εξαµήνου, κατά 
τη διάρκεια των ενδιάµεσων παρουσιάσεων). 

Μια άλλη εξέλιξη που δηµιουργήθηκε ήταν ο συνδυασµός του εικονικού στού-
ντιο µε την νέα τεχνολογία, που θέλει το αποτέλεσµα του design να είναι παρουσια-
σµένο σε ένα πρόγραµµα εικονικής πραγµατικότητας. Το αποτέλεσµα ήταν πλέον α-
ναγκαστικά τρισδιάστατο και απόλυτα αληθοφανές! Σαν παράδειγµα των παραπάνω 
αναφερόµενων εργασιών, φαίνεται ακολούθως η δηµιουργία ενός χώρου καφετέριας 
στο πανεπιστήµιο και η εµφάνιση της αρχικής σελίδας του site ενός φοιτητή: 

 

      
Εικόνα 1 Η αρχική σελίδα ενός φοιτητή Εικόνα 2 3∆ σχέδιο για µια καφετέρια µέσα 

στο χώρο του πανεπιστηµίου 

Εξηγώντας περαιτέρω την φύση του εργαστηρίου, σε µια ακαδηµαϊκή χρονιά το 
θέµα του στούντιο ήταν η δηµιουργία µιας εµπορικής επιχείρησης, µε ελεύθερη επι-
λογή του είδους της από τον κάθε φοιτητή. Παραδείγµατα που αναπτύχθηκαν από 
τους φοιτητές ήταν ένα κοµµωτήριο, ένα κατάστηµα αθλητικών ειδών και ένα κατά-
στηµα µε είδη δώρων και ειδίκευση στις αποµιµήσεις αρχαίων αντικειµένων, που 
µπορούσαν να δοθούν ως δώρο σε κάποια οικογένεια. 

Κατά τη διάρκεια δηµιουργίας των σχεδίων των φοιτητών συνέβη µε πολύ γλα-
φυρό τρόπο η διαδικασία συµβιβασµού, που υπεισέρχεται σε κάθε µεγαλόπνοο σχέ-
διο στο χαρτί. Οι φοιτητές αρχικά σχεδίασαν τους χώρους τους όπως ήθελαν, χωρίς 
περιορισµούς από τους διδάσκοντες. Σαν παροµοίωση θα έλεγε κάποιος ότι έφτιαξαν 
κάτι σαν τις αρχαίες πυραµίδες, που χτίστηκαν σε ένα πλήρως ελεύθερο από οτιδήπο-
τε άλλο περιβάλλον. Κατά την εκτέλεση όµως των εργασιών και περίπου στο µέσον 
του εξαµήνου, οι διδάσκοντες έβαλαν περιορισµούς χώρου και περιβάλλοντος, τοπο-
θετώντας την κάθε επιχείρηση σε ένα συγκεκριµένο κτίριο, το οποίο βρισκόταν σε 
µια συγκεκριµένη περιοχή! Αυτό άλλαξε αµέσως τους παράγοντες που επηρεάζουν 
τη σχεδίαση και φυσικά έπρεπε να πραγµατοποιηθούν πολλές διορθώσεις. Παρακάτω 
παρουσιάζονται δύο από τις ιδέες των φοιτητών, η µια για έναν χώρο αισθητικής και 
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κοµµωτηρίου και η άλλη για το κατάστηµα που πουλά αντίγραφα αρχαίων αντικειµέ-
νων για δώρα 

 

      
Εικόνα 3 Κατάστηµα που πουλά αντίγραφα αρχαιοτήτων  

Εικόνα 4 Κοµµωτήριο - Μια εργασία φοιτητή 

 

Την επόµενη χρονιά στο ίδιο πανεπιστήµιο το στούντιο είχε θέµα τη σχεδίαση 
κτιρίων που θα φιλοξενούσαν γραφεία υπηρεσιών. Έτσι επιλέχθηκε ένα προξενείο, 
ένα ταξιδιωτικό πρακτορείο και ένα γραφείο εύρεσης εργασίας. Ο φυσικός χώρος που 
θα τοποθετούνταν αυτές οι υπηρεσίες ήταν ο τρίτος όροφος του Πανεπιστηµιακού 
Ιδρύµατος ώστε να είναι καθορισµένοι από την αρχή οι διάφοροι χωροταξικοί περιο-
ρισµοί. Όµως κατά την πάγια τακτική των διδασκόντων στο µέσο του εξαµήνου η 
εργασία δυσκολεύτηκε, καθώς ζητήθηκε επιπλέον και η σχεδίαση των on-line internet 
υπηρεσιών που θα έπρεπε να µπορούν να παρέχουν αυτές οι παραπάνω εταιρίες-
οργανισµοί. 

3.5.3.3 Παραδείγµατα χρήσης της υβριδικής διδασκαλίας – 
Gray's School of Arts, The Robert Gordon University Aberdeen –
Σκωτία 

 

Οι Malins και Pirie στο Πανεπιστήµιο «Robert Gordon» της Σκωτίας [32], δη-
µιούργησαν ένα περιβάλλον υβριδικής διδασκαλίας το οποίο είχε τις παρακάτω επι-
διώξεις: 

 τη µείωση του χρόνου ενασχόλησης των καθηγητών µε τη διδασκαλία, 
ώστε να µείνει περισσότερος χρόνος για την προσωπική επαφή καθηγητή και οµά-
δων, µε αφορµή τη διεκπεραίωση διάφορων εργασιών 

 τη παροχή της δυνατότητας στους φοιτητές να έχουν την κυριότητα στην 
απόκτηση της γνώσης και να µπορούν οι ίδιοι να ελέγξουν και να αποτιµήσουν την 
πρόοδο τους κατά τη διάρκεια των µαθηµάτων 

 την όσο περισσότερο γίνεται απλότητα των διεπαφών, οι οποίες θα έπρε-
πε να βασίζονται στην χρήση φυλλοµετρητών ιστού, και να µπορούν να προσαρµο-
στούν ελεύθερα από τους φοιτητές. 
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Η µεθοδολογία σχεδίασης που ακολουθήθηκε απαίτησε να γίνει έρευνα πάνω 
στην κριτική επιθεώρηση των υπαρχόντων συστηµάτων, στον ευρύ διάλογο µε τους 
χρήστες-φοιτητές και στη δηµιουργία πρωτοτύπων. 

Χρησιµοποιήθηκαν ερωτηµατολόγια και κατόπιν έγινε καταιγισµός ιδεών 
(brainstorming). Οι ιδέες κρίθηκαν, αναλύθηκαν και αποτιµήθηκαν. Τελικά αποφασί-
στηκε ότι θα υπάρχουν τρεις οµάδες µε διαφορετικές επιδιώξεις η καθεµιά. Η πρώτη 
οµάδα αποτελείτο από τους φοιτητές, που επιθυµούσαν την άµεση πρόσβαση στις 
εργασίες τους, την πρόσβαση στα περιεχόµενα των βιβλιοθηκών, στα χρονοδιαγράµ-
µατα παράδοσης και στις γενικότερες πληροφορίες, που αφορούσαν τα τεχνουργήµα-
τα που ήταν παραδοτέα απ’ αυτούς. Η δεύτερη οµάδα αποτελείτο από τους καθηγη-
τές, που επιθυµούσαν την οργάνωση των περιεχοµένων των εργασιών, την ανάπτυξη 
ασκήσεων και την παρακολούθηση της εξέλιξης των εργασιών. Η τρίτη οµάδα, τέλος, 
αφορούσε τη διαχείριση του συστήµατος και αποτελείτο από τεχνολόγους πληροφο-
ρικής που επέβλεπαν την απρόσκοπτη λειτουργία των βάσεων δεδοµένων και της ε-
πικοινωνίας. 

Μια επιθυµητή επίσης παροχή ήταν η δυνατότητα δηµιουργίας µιας ατοµικής 
παρουσίας του κάθε χρήστη στο δίκτυο µε τις ιδέες, τα ενδιαφέροντα του και τις α-
σκήσεις του. Επιπροσθέτως ιδιαίτερα χρήσιµη ήταν η δυνατότητα παροχής ανεπίση-
µων συνοµιλιών µεταξύ των χρηστών του συστήµατος, ή επίσηµων συνοµιλιών µε 
συγκεκριµένα θέµατα και αξιολόγηση των θέσεων του καθενός. 

Το περιβάλλον VLE, που κατασκευάστηκε, περιελάµβανε εργαλεία που βοη-
θούν στη συγγραφή και παρουσίαση τόσο των εκφωνήσεων των ασκήσεων, όσο και 
των τεχνουργηµάτων που δηµιουργούσαν οι φοιτητές και περιείχε παραδείγµατα από 
προηγούµενες εργασίες. Ένα σχεδιάγραµµα του παρουσιάζεται ακολούθως: 

 

 
Σχήµα 10 Εικονικό περιβάλλον διδασκαλίας - Gray's School of Arts, The 

Robert Gordon University Aberdeen 

 

Καθηγητής Βάση δεδοµένων 
που δηµιουργείται 
από τους φοιτητές 

Βάση δεδοµένων µε ασκήσεις 
και εκπαιδευτικούς στόχους 

Βάση µε projects και εκ-
παιδευτικούς στόχους 

Αποτίµηση και ανα-
τροφοδότηση 

Βάση δεδοµένων 
µε πηγές 

∆ιαχειριστής 
µαθήµατος 

Φοιτητής 
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3.5.3.4 Εικονική εκπαίδευση στην αρχιτεκτονική και τη σχεδία-
ση µέσα σε ένα περιβάλλον συνεργασίας Πανεπιστήµιο Santa 
Catarina, Βραζιλία 

Ένας άξονας στον οποίο µπορεί να βασιστεί η εικονική εκπαίδευση των σχεδι-
αστών σε συνεργατικό περιβάλλον (VLE-AD Virtual Learning process on a collabo-
rative Environment for Architecture and Design) είναι η εκπαίδευση, µέσω επίλυσης 
διαφόρων προβληµάτων (Problem Based Learning). Η εκπαιδευτική προσέγγιση αυτή 
βασίζεται στην παρουσίαση ανοικτών και τολµηρών προβληµάτων, που απαιτούν ε-
νεργή συµπεριφορά και προσπάθεια από την πλευρά των φοιτητών για να βρεθεί η 
λύση τους. Σύµφωνα µε έρευνες [33] ένας από τους καλύτερους τρόπους για να «µά-
θουν οι φοιτητές να µαθαίνουν» είναι η διαδικασία επίλυσης προβληµάτων. Στη δια-
δικασία αυτή, η ήδη αποκτηµένη γνώση χρησιµοποιείται για την επίλυση προβληµά-
των, που δεν είναι συνήθη και χρειάζονται προσαρµογή των γνώσεων στις νέες κατα-
στάσεις. Ο φοιτητής δεν µαθαίνει µόνο να χρησιµοποιεί τις γνώσεις του, αλλά να α-
νακαλύπτει µόνος του νέες γνώσεις, προκειµένου να αντιµετωπίσει το µη σύνηθες 
πρόβληµα. 

Οι Santos και Pereira [33] υποστηρίζουν, ότι η εκπαίδευση µέσω της χρήσης 
του περιβάλλοντος εικονικής πραγµατικότητας, βασίζεται στην επίλυση των προβλη-
µατικών καταστάσεων, µε την χρήση των τεχνολογιών της πληροφορικής και των ε-
πικοινωνιών και βασίζεται στο θεωρητικό υπόβαθρο που έχουν ήδη αποκτήσει οι 
φοιτητές. Σχηµατικά, το εικονικό εκπαιδευτικό περιβάλλον στη σχεδίαση παρουσιά-
ζεται σαν ένα τρίγωνο, που σε κάθε του κορυφή έχουµε τους τρεις πυλώνες που το 
στηρίζουν: την εκµάθηση µέσω επίλυσης προβληµάτων, τις τεχνολογίες πληροφορι-
κής και επικοινωνιών και το θεωρητικό υπόβαθρο: 

 

Θεωρητικό υπόβαθρο

Εικονικό εκπαιδευτικό πε-
ριβάλλον στη σχεδίαση 

Εκµάθηση µέ-
σω επίλυσης 
προβληµάτων 

Τεχνολογίες πληρο-
φορικής και επικοι-
νωνιών 

 
Σχήµα 11 Το τρίγωνο στο οποίο βασίζεται η εκπαίδευση του εικονικού στού-

ντιο  

Η διαδικασία εκµάθησης ξεκινά µε την παρουσίαση από την πλευρά των διδα-
σκόντων µιας λεπτά καλοδουλεµένης προβληµατικής κατάστασης, που απαιτεί λύση. 
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Στο παράδειγµα που δηµοσιεύουν οι Santos και Pereira [33], το πρόβληµα έχει σχέση 
µε τον τοµέα των χρωµάτων. Η λύση της προβληµατικής αυτής κατάστασης δεν είναι 
προφανής, απαιτεί διεπιστηµονικότητα και είναι µέσα στους στόχους των συγκεκρι-
µένων ακαδηµαϊκών µαθηµάτων. Το δηµοσιευµένο πρόβληµα αφορούσε σε χρωµατι-
κές επιλογές, συνθέσεις και απόδοση χρωµάτων σε αντικείµενα. Η λύση έπρεπε να 
παρουσιαστεί µε γραφικό τρόπο και να παραχθούν σχέδια, συγκεκριµένες χρωµατικές 
αποχρώσεις, εικόνες, γραφήµατα, περιλήψεις και παρουσιάσεις. Το παράδειγµα διδα-
σκαλίας που εξετάζεται, πραγµατοποιήθηκε στο Πανεπιστήµιο της Santa Catarina στη 
Bραζιλία και παρουσιάστηκε στο Interim Meeting of the International Colour Asso-
ciation, AIC το 2004. 

Το εικονικό εκπαιδευτικό περιβάλλον που δηµιουργήθηκε είναι συνεργατικό 
και η έννοια της συνεργασίας στηρίζεται σε τέσσερις κύριους άξονες: 

 Στον άξονα της τεκµηρίωσης, που περιλαµβάνει βιβλιοθήκη εικόνων, βι-
βλιοθήκη κειµένων, διδακτικό και εκπαιδευτικό υλικό, βίντεο, κινούµενα γραφικά, 
και παρουσιάσεις προηγούµενων εργασιών. 

 Στον άξονα της πληροφορίας, που παρέχει υποστηρικτικό υλικό για επί-
λυση πολλαπλών και πολύπλοκων προβληµάτων, εξειδικευµένα λεξικά που παρέχουν 
διάφορες πληροφορίες για όρους που χρησιµοποιούνται στο πρόβληµα, άλλες σχετι-
κές θεωρίες και προτάσεις βιβλιογραφίας από τους διδάσκοντες και αρκετά papers. 

 Στον άξονα της επικοινωνίας, που περιλαµβάνει τρόπους επικοινωνίας 
φοιτητή – φοιτητή, φοιτητή-καθηγητή, καθηγητή-καθηγητή και οµάδας-οµάδας. Πε-
ριλαµβάνει chat rooms, emails και σύγχρονη επικοινωνία. Η επικοινωνία περιλαµβά-
νει τη δυνατότητα αποστολής και λήψης τρισδιάστατων σχεδίων, που µπορούν να 
διορθωθούν πολλές φορές και από πολλούς (καθηγητές, άλλες οµάδες κτλ.) 

 Στον άξονα παραγωγής των προβληµατικών καταστάσεων, που τροφοδο-
τεί µε προβλήµατα τις οµάδες των φοιτητών. Τα προβλήµατα που τίθενται αφορούν 
πραγµατικές καταστάσεις και χρειάζονται ενεργή και διαλογική προσέγγιση. 

Με τη βοήθεια δέκα διαλογικών ασκήσεων δόθηκαν στους φοιτητές αντίστοιχες 
προβληµατικές καταστάσεις, όπου ζητείτο η επιλογή και ο συνδυασµός χρωµάτων, 
έτσι ώστε ανάλογα µε την εκφώνηση να επιτυγχάνεται αρµονία, αντίθεση ή σύνθεση. 
Υπήρχε η απαίτηση να τηρούνται οι κανόνες των χρωµάτων και να λαµβάνονται υ-
πόψη αρκετές παράµετροι. 

Η συλλογή των ασκήσεων διακρινόταν από ευελιξία και διάλογο. Κρίσεις στη 
µέχρι οποιουδήποτε σηµείου εκτέλεση της εργασίας, µπορούσαν να γίνονται οποτε-
δήποτε, τόσο από τους διδάσκοντες, όσο και από τους άλλους φοιτητές. 

Το αποτέλεσµα της εργασίας έπρεπε να έχει εξήγηση του ιδεασµού της επιλο-
γής των χρωµάτων, τεκµηρίωση, επιλογή χρωµατικών µοντέλων, σύνθεση και χρω-
µατική αναπαραγωγή. 

Στην εξήγηση του ιδεασµού για τη συγκεκριµένη επιλογή των χρωµάτων, χρη-
σιµοποιείτο η φυσική, η φυσιολογία, η ψυχολογία, η αντίληψη και η αντίστοιχη 
κουλτούρα. Τα χρωµατικά µοντέλα, που θα χρησιµοποιούσε ο κάθε φοιτητής για την 
κατασκευή των αντικειµένων, έπρεπε να συµβιβάζονται µε τα υπάρχοντα µοντέλα (πχ 
RGB, CMYK, HSB, HSV). Κατά τη σύνθεση δόθηκε ιδιαίτερη βαρύτητα στις αρχές 
των χρωµατικών συνδυασµών, στις στρατηγικές αρµονίας και στην αντίθεση. 

Οι εργασίες που δηµιουργούνταν τοποθετούνταν σε ειδικούς χώρους στα αντί-
στοιχα sites των µαθηµάτων. Στα ίδια sites υπήρχαν προηγούµενες εργασίες άλλων 
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φοιτητών και διάφορες βιβλιοθήκες. Μέσα από το site, ήταν σε θέση οι εκπαιδευτές, 
να παρακολουθούν την εξέλιξη των εργασιών, να ανεβάζουν υποστηρικτικό υλικό και 
να τις αξιολογούν. 

Τα προβλήµατα χωρίστηκαν σε τρεις µεγάλες κατηγορίες ανάλογα µε την πο-
λυπλοκότητα και την ανάγκη για συνεργατική λύση. Στην πρώτη κατηγορία υπήρξαν 
προβλήµατα που απαιτούσαν πρωταρχικές ενέργειες από την πλευρά των σχεδιαστών 
όπως αναγνώριση, περιγραφή, ταξινόµηση, κατάταξη, σύγκριση, ανάλυση και ιδεα-
σµό. Στη δεύτερη κατηγορία απαιτούνταν προσαρµογή, µετατροπή, προδιαγραφές, 
ανάλυση και εφαρµοσµένη σύνθεση και τέλος στην τρίτη κατηγορία υπήρχαν προ-
βλήµατα δηµιουργίας και σχεδιαστικών προτάσεων. 
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3.6 Χρήση εργαλείων-βοηθηµάτων τρισδιάστατης παρουσία-
σης. Παρακολούθηση της σχεδιαστικής διαδικασίας των φοι-
τητών στη φάση του ιδεασµού 

Στο υποκεφάλαιο 3.6 αναλύεται η παρακολούθηση της σχεδιαστικής διαδικασίας των 
φοιτητών κυρίως στη φάση του ιδεασµού η οποία φανερώνει τη σηµαντικότητα της 
χρήσης της εικονικής πραγµατικότητας σε αυτό το στάδιο. Υποστηρίζεται ότι τα ει-
κονικά περιβάλλοντα ενισχύουν κατά πολύ την εκπαίδευση της σχεδιαστικής διαδι-
κασίας και αναλύονται οι προσδοκίες των σχεδιαστών από αυτά. 

Πράγµατι, πολλοί ερευνητές [31], [32], [33], [35], [36], [37], [38], [42], [43], 
[44] έχουν δηµοσιεύσει τις σκέψεις τους, καθώς επίσης και κάποια πρωτότυπα λογι-
σµικά, που βοηθούν τους σχεδιαστές στην παρούσα φάση. Είναι φανερό ότι όταν κά-
ποια τέτοια λογισµικά µπορέσουν να εισέλθουν στην επαγγελµατική πρακτική θα α-
ποτελέσουν ένα πολύ σηµαντικό βοήθηµα για όλους τους designers. Η χρήση των 
συµβατικών CAD συστηµάτων έχει γίνει αναπόσπαστο κοµµάτι της διαδικασίας της 
σχεδίασης. Όµως η χρήση τους περιορίζεται γενικά (χωρίς να µπορεί κάποιος να είναι 
απόλυτος) στα τελικά στάδια της σχεδίασης, εκεί όπου προσδίδεται υλική υπόσταση 
στο αντικείµενο. Τα συµβατικά συστήµατα CAD δεν είναι τόσο κατάλληλα για να 
υποστηρίξουν τα αρχικά στάδια της σχεδιαστικής διαδικασίας στη φάση του ιδεα-
σµού, όπου αναµφίβολα χρειάζεται µια φυσική αλληλεπίδραση ανθρώπου – υπολογι-
στή. 

Οι περισσότεροι σχεδιαστές χρησιµοποιούν ένα πληκτρολόγιο, ένα ποντίκι και 
µια δυσδιάστατη οθόνη για να αλληλεπιδράσουν µε τα υπάρχοντα συστήµατα CAD. 
Έτσι όµως γεννώνται περιορισµοί στη σκέψη, που προσπαθεί να φανταστεί το τρισ-
διάστατο αντικείµενο στο δισδιάστατο κόσµο.  

Έχει αποδειχθεί πειραµατικά [40] ότι η ανθρώπινη απόδοση σχετίζεται άµεσα 
µε το τη συµφωνία του χώρου των διαστάσεων του σχεδιαζόµενου αντικειµένου και 
του χώρου των διαστάσεων της αναπαράστασης του. 2∆ αντικείµενα χρειάζονται 2∆ 
γραφικά και 3∆ αντικείµενα χρειάζονται 3∆ γραφικά. Τα σύγχρονα προγράµµατα υ-
πολογιστών υποστηρίζουν τόσο 2∆ σχέδια, όσο και 3∆ σχέδια και οι σχεδιαστές συ-
χνά χρησιµοποιούν τρισδιάστατα πλήρη γεωµετρικά µοντέλα στη φάση του ιδεασµού. 
Συχνότερα όµως χρησιµοποιούν χαρτί και µολύβι, γιατί στα πρώτα στάδια είναι πολύ 
δύσκολο να επικοινωνήσουν ιδέες µε τους άλλους σχεδιαστές και θα ήταν απελπιστι-
κά χρονοβόρο να χρησιµοποιήσουν µοντέλα CAD κάθε φορά, που µια ιδέα µεταβαλ-
λόταν και άλλαζε. Συνεπώς η δηµιουργία νέων διεπαφών ανθρώπου - υπολογιστή στα 
CAD περιβάλλοντα είναι απαραίτητη. Επιπροσθέτως η χρήση των CAD συστηµάτων 
πρέπει να είναι τέτοια που να βοηθά τη δηµιουργικότητα του σχεδιαστή και όχι να 
του δηµιουργεί έγνοιες για το πώς θα χρησιµοποιήσει τις εντολές των προγραµµάτων 
καταλληλότερα. 

 

3.6.1 Εικονικά περιβάλλοντα – µια άλλη λύση 
Η εικονική πραγµατικότητα µπορεί να εννοηθεί και ως µια επέκταση των δυνα-

τοτήτων των τρισδιάστατων προγραµµάτων γραφικών, που διαθέτει πολύ υψηλότερο 
επίπεδο διεπαφής ανθρώπου – υπολογιστή και όχι µόνο ως µια ρεαλιστικότερη απει-
κόνιση κάποιου περιβάλλοντος µέσα από πολλαπλά κανάλια επικοινωνίας. Είναι ε-
ξάλλου αποδεκτό πλέον στην επιστηµονική κοινότητα [41], ότι η χρήση της εικονικής 
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πραγµατικότητας είναι ένα πανίσχυρο εργαλείο, που µπορεί να προσφέρει φυσικά 
περιβάλλοντα τα οποία βοηθούν στη κατανόηση ιδεών και χώρων και που πρέπει να 
συνδυαστούν µε τα CAD προγράµµατα. 

Ένα CAD πρόγραµµα που εφαρµόζει τεχνολογίες VR ονοµάζεται VR based de-
sign system. Υπάρχουν δύο µεγάλες κατηγορίες VR based design systems που ξεχω-
ρίζουν από τις ικανότητες διεπαφής και τις συναρτήσεις που χρησιµοποιούν. Η πρώτη 
κατηγορία είναι τα «VR enhanced 3D visualization and analysis systems» και η δεύ-
τερη είναι τα «VR-based CAD systems». 

Στην πρώτη κατηγορία όπου έχουµε συστήµατα, που επαυξάνουν τις ικανότη-
τες απεικόνισης τους µε την χρήση τρισδιάστατης εικονικής πραγµατικότητας, έχου-
µε ένα ήδη υπάρχον τρισδιάστατο CAD σχέδιο, το οποίο µεταφράζεται κατάλληλα σε 
ένα εικονικό περιβάλλον. Τα συστήµατα αυτά επιτρέπουν στο σχεδιαστή να απεικο-
νίσει και να αναλύσει µόνο ήδη υπάρχοντα σχεδιασµένα σε CAD πρόγραµµα αντι-
κείµενα. ∆εν επιτρέπεται η κατευθείαν δηµιουργία του µοντέλου, και για να γίνει κά-
ποια αλλαγή πρέπει να αλλάξει πρώτα το CAD σχέδιο και µετά να φανεί η αλλαγή 
και στην εικονική πραγµατικότητα. 

Η δεύτερη κατηγορία αντιπροσωπεύεται από CAD συστήµατα που είναι βασι-
σµένα στην εικονική πραγµατικότητα και επιτρέπουν στο σχεδιαστή να δηµιουργή-
σει, να αλλάξει και να χειριστεί τρισδιάστατα µοντέλα κατευθείαν σε εικονικό περι-
βάλλον. Σε σύγκριση µε τα συµβατικά CAD προγράµµατα που επιτρέπουν κινήσεις 
από το πληκτρολόγιο και το ποντίκι σε δυσδιάστατη οθόνη, τα συστήµατα αυτά προ-
σφέρουν πολύ περισσότερη φυσικότητα και διαλογικότητα µε το σχεδιαστή. Επιπρό-
σθετα παρέχουν τη δυνατότητα φωνητικών εντολών και φωνητικών εξόδων καθώς 
και κινήσεων του χεριού. 

Οι ερευνητές [38] υποστηρίζουν, ότι παρά τη µεγάλη και σηµαντική έρευνα που 
έχει γίνει, ελάχιστες επιπτώσεις παρατηρούνται στην επανάσταση των CAD προ-
γραµµάτων. Τούτο συµβαίνει γιατί παρατηρούνται θεµελιώδη ελαττώµατα στα VR-
based CAD προγράµµατα. Για παράδειγµα η χρήση φωνητικών εντολών είναι πολύ 
σηµαντική, καθώς αφήνει ελεύθερα και τα δύο χέρια στο σχεδιαστή, όµως έχει εγγε-
νείς περιορισµούς που αφορούν την αναγνώριση φωνής. Σύµφωνα µε τους παραπάνω 
ερευνητές [38], τα προτερήµατα και τα ελαττώµατα των διεπαφών συνοψίζονται στον 
παρακάτω πίνακα. Εποµένως, αν κάποιος ήθελε να δηµιουργήσει ένα νέο πρόγραµµα 
ή να κρίνει ένα ήδη υπάρχον, θα έπρεπε να συγκεντρώσει όσα περισσότερα γινόταν 
από τα παρακάτω πλεονεκτήµατα και να αποφύγει αρκετά από τα αντίστοιχα ελαττώ-
µατα των αντίστοιχων διεπαφών. 

 
Παραδείγµατα διεπαφής 
εικονικής πραγµατικότη-
τας 

Βασικά πλεονεκτήµατα  Βασικά µειονεκτήµατα 

Συσκευές τύπου γαντιού Επιτρέπουν την χρήση και των δύο 
χεριών 

Επιτρέπουν φυσική διεπαφή µε χειρο-
νοµίες 

Χρειάζονται ορισµένη και πο-
λύπλοκη γλώσσα χειρονοµιών 

Απαιτούν γρήγορη και ακριβή 
αναγνώριση της χειρονοµίας 

Χρειάζονται εφαρµογή στο 
χέρι κάθε συγκεκριµένου χρή-
στη 

Μέθοδοι εισόδου φωνής Επιτρέπουν την χρήση και των δύο Χρειάζονται εντολές σε πολλές 
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χεριών 

Χρειάζεται απλές συσκευές εισόδου 
(µικρόφωνο) 

Καθορίζει ευέλικτες φωνητικές εντο-
λές 

γλώσσες 

Χρειάζεται αναγνώριση δια-
φορετικών προφορών 

Χρειάζεται αναγνώριση δια-
φορετικών τονισµών 

Συσκευές ανίχνευσης θέ-
σης 

Παρέχουν πληροφορίες χώρου για τη 
διεπαφή (άποψη θέασης, επιλογή και 
διαχείριση αντικειµένων 

Επιτρέπουν στο χρήστη να έχει την 
εντύπωση ότι βρίσκεται µέσα στον 
εικονικό χώρο 

Χρειάζεται αναλυτική βαθµο-
νόµηση θέσεων 

Χρειάζεται πολύπλοκους αλ-
γορίθµους για την ελάττωση 
του θορύβου 

Υπάρχουν περιορισµοί στην 
κίνηση από το µήκος του κα-
λωδίου 

Πλήρως εµπλεκόµενα συ-
στήµατα εικονικής πραγ-
µατικότητας 

∆ηµιουργούν ένα πιο ρεαλιστικό πε-
ριβάλλον 

Ενισχύουν την αίσθηση του χρήστη 
ότι βρίσκεται µέσα στο περιβάλλον 

Κάνουν την υποδοµή του συ-
στήµατος πιο πολύπλοκη 

Προκαλούν ενοχλητικές και 
µη βολικές γωνίες θέασης 

Κάνουν το σύστηµα πιο ακρι-
βό 

Πίνακας 9 Πλεονεκτήµατα και µειονεκτήµατα στις διεπαφές εικονικής πραγµατικότητας 

 

3.6.2 Οι ανάγκες και οι προσδοκίες των σχεδιαστών από τα προ-
γράµµατα CAD 

Ερευνητές [42], ασχολήθηκαν µε τις ανάγκες και τις προσδοκίες των σχεδια-
στών, όταν αναλάµβαναν σχεδιαστικές εργασίες και χρησιµοποιούν προγράµµατα 
CAD. Η έρευνα επικεντρώθηκε α) στην καταγραφή των δυνατοτήτων των προγραµ-
µάτων CAD που υποστηρίζουν τη διαδικασία του ιδεασµού β) στην ανακάλυψη των 
προσδοκιών και των επιθυµιών των σχεδιαστών από την νέα γενιά προγραµµάτων 
CAD γ) στη κατανόηση των αναγκών των επαγγελµατιών σχεδιαστών και δ) στη πα-
ραγωγή βελτιωµένων CAD για χρήση από τη διαδικασία του ιδεασµού µέχρι και τη 
σχεδίαση του τελικού προϊόντος. Μια περίληψη των αποτελεσµάτων της έρευνας εί-
ναι η ακόλουθη: 

 Ένα νέο σύστηµα CAD πρέπει να είναι λιγότερο πολύπλοκο ώστε να 
µπορούν οι σχεδιαστές να το µάθουν σε σηµαντικά λιγότερο χρόνο 

 Το σκίτσο στον υπολογιστή πρέπει να γίνεται µε την ίδια ταχύτητα που 
γίνεται και µε το χέρι, επιτρέποντας επιπλέον τον τρισδιάστατο σχεδιασµό σε πραγ-
µατικό χρόνο µε την χρήση κάποιου συνηθισµένου υλικού, όπως το µολύβι 

 Ένα νέο σύστηµα CAD πρέπει να βοηθά τους σχεδιαστές να µορφοποιή-
σουν και να σµιλεύσουν τα αντικείµενα µε το χέρι, να έχουν διάλογο µε το αντικείµε-
νο µε το άγγιγµα του, µε το να το κρατήσουν, να το πιάσουν και να το µεταχειρι-
στούν, αν χρειάζεται, όπως θα έκαναν και στην πραγµατική ζωή. 

 Ένα νέο σύστηµα CAD πρέπει να παρέχει δυνατά εργαλεία για ελεύθερο 
και γρήγορο σχεδιασµό ελευθέρων φορµών 

Μέσα από ερωτηµατολόγια τόσο σε σχεδιαστές, όσο και σε ερευνητές της σχε-
δίασης προέκυψε (από τους ίδιους ερευνητές το 2005) µια εµφανής δυσαρέσκεια για 
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τα υπάρχοντα CAD προγράµµατα. Με άριστα το 5 οι σχεδιαστές βαθµολόγησαν τις 
υπάρχουσες λύσεις µε 3,31. Ο βασικότερος λόγος της κακής αυτής βαθµολογίας ήταν 
ότι τα προγράµµατα δεν υποστήριζαν σωστά free hand tools. Επίσης οι διεπαφές χρή-
στη και υπολογιστή απείχαν πολύ από το επιθυµητό επίπεδο. 

3.6.3 Virtual Reality Aided Design (VRAD) 
Το Virtual Reality Aided Design (VRAD) είναι ένα computer aided design που 

χρησιµοποιεί µεθόδους εικονικής πραγµατικότητας. Στην πραγµατικότητα το VRAD 
δεν είναι κάτι το ιδιαίτερα νέο και µπορεί να θεωρηθεί απλά, ως µια εφαρµογή της 
επικοινωνίας ανθρώπου – υπολογιστή στον εικονικό χώρο. 

Η επικοινωνία αυτή εµπεριέχει, ως ζωτικά µέλη, τους ανθρώπους που θα ζή-
σουν ή ζουν σε αυτό το σύστηµα, και έχουν τη µορφή των ηθοποιών µέσα στην τρισ-
διάστατη εικονική παράσταση. Τα στοιχεία ενός εικονικού χώρου δεν είναι άλλα από 
το υλικό και το λογισµικό που θα βοηθήσει στην τρισδιάστατη αναπαράσταση και 
στη διεπαφή σε πραγµατικό χρόνο του ηθοποιού µε το περιβάλλον του. 

Σε γενικές γραµµές η επικοινωνία στον εικονικό χώρο χαρακτηρίζεται από τον 
ιδιωτικό χώρο του κάθε ηθοποιού, από τη διαφοροποίηση των ηθοποιών µεταξύ τους, 
και από τις σχέσεις µεταξύ πληροφορίας, πλοήγησης, προσανατολισµού και των δια-
φόρων φορµών των αντικειµένων. 

Το εικονικό σύστηµα πρέπει να µπορεί να προσαρµόζεται στον κάθε ηθοποιό, 
να µπορεί να λειτουργήσει και κάτω από την χρήση της πλειοψηφίας των χρηστών, 
αλλά και κάτω από την ιδιαιτερότητα κάποιων προσωπικών επιλογών. Πρέπει να 
µπορεί να είναι πλοηγήσιµο µέσα από διαφορετικές γωνίες θέασης και να µπορεί να 
δεχθεί εσωτερική και εξωτερική πληροφορία. Πρωταρχικά βεβαίως πρέπει να παρέχει 
στο χρήστη τη δυνατότητα να αντιληφθεί το χώρο και να ζήσει µια αληθοφανή εµπει-
ρία µέσα σε αυτόν. 

Ουσιαστικά οι γεωµετρικοί µέθοδοι µε τους οποίους µπορεί να αναπτύξει κά-
ποιος συστήµατα εικονικής πραγµατικότητας είναι τρεις: 

• η χρήση του µοντέλου αναπαράστασης συνόρου (Boundary Representation) 
B-Rep όπου τα αντικείµενα περιγράφονται από σηµεία, κορυφές, ακµές και επιφάνει-
ες 

• η κατασκευαστική γεωµετρία στερεών (Constructive Solid Geometry), που 
κατασκευάζουµε αντικείµενα µέσα από απλά ήδη κατασκευασµένα τρισδιάστατα 
σχήµατα και πράξεις ανάµεσα τους (ένωση, τοµή, αφαίρεση,…) 

• και τελικά η χρήση voxels, που χωρίζει τον τρισδιάστατο χώρο σε ίσα στοι-
χεία, καθένα από τα οποία αναπαριστά ένα σηµείο του χώρου. Στην περίπτωση αυτή 
ένα αντικείµενο αναπαρίσταται από ένα σύνολο voxels στο χώρο. 

Οι ερευνητές [35] υποστηρίζουν ότι το B-Rep µοντέλο απαιτεί κουραστική δια-
δικασία στην κατασκευή του και για αυτό το λόγο αποφεύγεται στα αρχικά στάδια 
της σχεδίασης, όπου η δηµιουργικότητα παίζει τον πρωτεύοντα ρόλο. Το CSG µοντέ-
λο δεν επιτρέπει τη σχεδίαση αντικειµένων πέρα από των ήδη υπαρχόντων και είναι 
πολύ δύσκαµπτο στη σχεδίαση ελεύθερων τρισδιάστατων φορµών. Αντίθετα το µο-
ντέλο που χρησιµοποιεί voxels είναι πολλά υποσχόµενο, αφού αφήνει περιθώρια ιδι-
αζούσης ασάφειας στα αρχικά στάδια της σχεδίασης, ενώ παράλληλα παράγει αρκετή 
ποσότητα πληροφορίας που θα χρησιµοποιηθεί από τη συσκευή αναπαράστασης της 
εικονικής πραγµατικότητας. 
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Ερευνητές της σχεδίασης [35], προσπάθησαν να διατυπώσουν, να αναπτύξουν 
και να αποτιµήσουν ένα σύστηµα σχεδίασης µε την χρήση του τρισδιάστατου εικονι-
κού χώρου. Ο κόσµος αυτός θα µπορούσε να βοηθήσει τους designers να προσδιορί-
σουν καλύτερα τη σχεδιαστική σκέψη και να τη σκιτσάρουν σε τρεις διαστάσεις, κα-
θώς το σκίτσο µπορεί να επικοινωνήσει τη λειτουργικότητα και την αισθητική της 
σχεδιαζόµενης συσκευής. Αποτελεί την αφαιρετική περιγραφή της σχεδιαστικής πρό-
θεσης, που λαµβάνει χώρα στα αρχικά στάδια και περιέχει τη µελέτη και την προσε-
κτική εξέταση του σχεδιαστή για το σχεδιαστικό θέµα [35]. 

3.6.4 Εικονικό ατελιέ 
Εκείνο λοιπόν που θα ήταν ευτύχηµα να υπήρχε στα χέρια των σχεδιαστών θα 

ήταν ένα εικονικό ατελιέ [35]. Σε επιστηµολογική βάση οι επιστήµες που εµπλέκο-
νται στη δηµιουργία ενός εικονικού ατελιέ είναι τέσσερις: η πληροφορική, η αρχιτε-
κτονική, η σχεδίαση προϊόντων και η ψυχολογία. Κατ’ αρχή βέβαια είναι απαραίτητο 
να συνδυαστούν οι ακόλουθες οπτικές της εικονικής πραγµατικότητας: 

 Έρευνα γύρω από τον πραγµατικό και τον εικονικό χώρο 

 Φόρµες επικοινωνίας και αναγνώρισης των εικονικών κόσµων 

 Πλοήγηση µέσα στον εικονική κόσµο 

 Αλληλεπίδραση µε τα εικονικά αντικείµενα 

 Απεικόνιση πληροφοριών 

 Ερωτήµατα γύρω από την ηθική και την ευρύτερη κοινωνική ευθύνη 

3.6.5 VRML – Ένας σηµαντικός σύµµαχος 
Στην προσπάθεια δηµιουργίας των τρισδιάστατων αντικειµένων µέσα από υπο-

λογιστικά προγράµµατα, δεν µπορεί να µην αναφερθεί και η VRML, καθώς τα τελευ-
ταία χρόνια η χρησιµοποίηση του internet έχει αλλάξει τη θεώρηση κάθε προσωπικής 
και επαγγελµατικής δραστηριότητας. 

Η VRML (Virtual Reality Modelling Language), σύµφωνα µε τη δηµοσίευση 
του American Society of Engineering Education [36], είναι ένα εργαλείο ειδικά σχε-
διασµένο για τη δηµιουργία τρισδιάστατων εικονικών κόσµων µέσα στον παγκόσµιο 
ιστό. Είναι επίσης γνωστό ότι η σχεδίαση φορµών είναι ένα απαραίτητο αντικείµενο 
εκπαίδευσης τόσο σε µηχανικούς, όσο σε αεροναυπηγούς και αρχιτέκτονες. 

Στην εκπαίδευση στη σχεδίαση οι φοιτητές λαµβάνουν γνώσεις για τις εξισώ-
σεις και τις θεωρίες που καλύπτουν τις φόρµες των τεχνουργηµάτων τους . Μαθαί-
νουν για τις δυνάµεις, τις πιέσεις, τα φορτία και τις µετατοπίσεις. Από τη στιγµή δε, 
που όλα τα προηγούµενα αφορούν αντικείµενα του πραγµατικού κόσµου, η τρισδιά-
στατη εικονική παρουσίαση τους βοηθά πολύ στην κατανόηση όλων αυτών των εξι-
σώσεων και δοµών. Η VRML βοηθά σε αυτό ακριβώς το σηµείο δίνοντας την ευκαι-
ρία της παρουσίασης των αντικειµένων σε τρισδιάστατη µορφή [39]. Φυσικά, τα σύγ-
χρονα CAD προγράµµατα έχουν επίσης παρόµοιες δυνατότητες και πολλές φορές αρ-
κετά πιο καλές, όµως είναι πολύ ακριβά και χρειάζονται ιδιαίτερη και επίπονη εκπαί-
δευση. 

Η χρησιµοποίηση των υπολογιστών στην εκπαίδευση της σχεδίασης είναι κάτι 
παραπάνω από προφανής σήµερα, όπως εξάλλου και η χρήση του internet. Με την 
έκρηξη της τεχνολογίας τα τελευταία χρόνια µπορούµε να έχουµε εικονικούς κό-
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σµους µέσα στα παιχνίδια των υπολογιστών καθώς επίσης µπορούµε να βλέπουµε 
ολόκληρους εικονικούς κόσµους µέσα στο διαδίκτυο. 

Τα µοντέλα VRML είναι χαµηλού κόστους, αρκετά αποτελεσµατικά, και θα 
τολµούσε να πει κάποιος και αρκετά αληθοφανή. Επιπλέον πολλά βοηθητικά προ-
γράµµατα έχουν αναπτυχθεί τον τελευταίο καιρό για να βοηθήσουν τον χρήστη στη 
δηµιουργία µοντέλων VRML. Η VRML αναπτύχθηκε το 1995 από την Silicon 
Graphics και οι εφαρµογές της µπορούν να «παίξουν» σε ένα οποιοδήποτε φυλλοµε-
τρητή ιστού. Ο χρήστης µπορεί να έχει διάλογο µε τα 3-∆ µοντέλα και να εκτελεί ε-
ντολές τύπου zoom, rotate, seek, tilt και walk through. 

Η VRML χρησιµοποιεί συναρτήσεις παρόµοιες µε το Autocad στο να δηµιουρ-
γεί, να περιστρέφει και να µετατοπίζει αντικείµενα, µέσα σε ένα σύστηµα συντεταγ-
µένων. Χρησιµοποιεί πολύγωνα και επιτρέπει γεωµετρικούς µετασχηµατισµούς όπως 
αλλαγή κλίµακας, περιστροφή και µεταφορά. Ακόµη υποστηρίζει χρώµατα και θέαση 
από διαφορετικές γωνίες, καθώς επίσης την ύπαρξη ήχου, φόντου και φωτισµού. 

Καθώς η VRML κατασκευάστηκε για χρήση στο Internet επιτρέπει την παράλ-
ληλη χρήση και θέαση των τρισδιάστατων αντικειµένων. Η γλώσσα επαναχρησιµο-
ποιεί σηµεία, κοινές ακµές και γωνίες, καθώς και χρώµατα, κείµενα και µορφές ώστε 
να καταπολεµήσει την περιττή επανάληψη πληροφορίας. Καθώς λοιπόν τα 3-∆ αντι-
κείµενα κατασκευάζονται και δεν «φωτογραφίζονται», χρησιµοποιούν αρχεία πολύ 
µικρότερα σε αριθµό δεδοµένων. Τέλος η χρησιµοποίηση γλωσσών όπως η PERL και 
η Java επιτρέπουν στο χρήστη την αλλαγή των µοντέλων µέσω αλλαγής της παραµε-
τροποίησης. 

Για να εµφανιστούν τα αντικείµενα VRML στην οθόνη του χρήστη πρέπει να 
είναι εγκατεστηµένα κάποια plug ins στον υπολογιστή του χρήστη. Τις περισσότερες 
φορές σήµερα κάτι τέτοιο είναι περιττό, καθώς τα plug ins είναι ήδη κατεβασµένα 
από τους φυλλοµετρητές. 
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3.7 Παραδείγµατα χρήσης της εικονικής πραγµατικότητας, 
στην εκπαίδευση της σχεδίασης, σε πανεπιστηµιακά ιδρύµατα 

Στο υποκεφάλαιο αυτό θα παρουσιαστούν τρία παραδείγµατα χρήσης της εικο-
νικής πραγµατικότητας στην εκπαίδευση του design, όπως αυτά µπορούν να βρεθούν 
µέσα στη διεθνή βιβλιογραφία. ∆ιάφοροι ερευνητές σε όλο τον κόσµο έχουν χρησι-
µοποιήσει την εικονική πραγµατικότητα για εκπαιδευτικούς σκοπούς. Αρκετοί απ’ 
αυτούς είναι καθηγητές σε σχολές Art & Design και έχουν φτιάξει τρισδιάστατα προ-
γράµµατα CAD, ενώ άλλοι έχουν δηµιουργήσει εικονικούς χώρους µάθησης της σχε-
διαστικής διαδικασίας. 

3.7.1 ∆ηµιουργία προγράµµατος τρισδιάστατου CAD µε την χρήση 
voxels - Universität- Weimar Germany 

Η πολύ µεγάλη σηµασία της ύπαρξη ενός προγράµµατος για τους σχεδιαστές,, 
που θα τους βοηθά να δηµιουργούν τρισδιάστατα σκίτσα, δεν πέρασε απαρατήρητη 
από τους ερευνητές του πανεπιστηµίου Weimar της Γερµανίας Τα σκίτσα αυτά, για 
να διατηρούν τη γενική ιδέα του σκίτσου, έπρεπε να πραγµατοποιούνται πολύ γρήγο-
ρα και χωρίς να χρειάζεται πρότερη ιδιαίτερη εκπαίδευση. Ο Regenbrecht µε τους 
συνεργάτες του δηµιούργησε το Vox Design, ένα πρόγραµµα που ανταποκρίνεται 
στην παραπάνω κατεύθυνση [35]. 

Για τη δηµιουργία του προγράµµατος και την όσο πιο καλή µορφή αληθοφα-
νούς πραγµατικότητας, χρειάστηκε να πραγµατοποιηθούν πολλά τεστ πειραµατικής 
ψυχολογίας πάνω στην αλληλεπίδραση του ανθρώπου και του υπολογιστή και στη 
δηµιουργία ενός κατάλληλου φυσικού περιβάλλοντος γύρω από τα εικονικά αντικεί-
µενα. Η προσπάθεια απέβλεπε στη µείωση όσο γίνεται περισσότερο των συσκευών 
και των καλωδίων, που πρέπει να έχει ένας χρήστης προκειµένου να ζήσει την εικονι-
κή πραγµατικότητα, γιατί είναι προφανές πως όσο λιγότερες συσκευές φορά, τόσο πιο 
άνετα νοιώθει. 

Το πρόγραµµα Vox design έχει τους εξής κύριους στόχους: 

 την πραγµατοποίηση απλών σχεδίων µέσα σε ένα εικονικό περιβάλλον, 
που µπορούν να χρησιµοποιηθούν στα αρχικά στάδια της σχεδίασης 

 την παροχή ενός πειραµατικού συστήµατος για τη µελέτη της αλληλεπί-
δρασης του ανθρώπου και του σχεδιαζόµενου αντικειµένου µέσα στον εικονικό χώρο 

 την χρήση του συστήµατος µέσα στην εκπαίδευση των σχολών αρχιτε-
κτονικής και design 

 τη διατύπωση και αποτίµηση παρεµφερών λειτουργιών 

 την παρουσίαση στο κοινό των µεγάλων δυνατοτήτων που µπορεί να έχει 
η εικονική πραγµατικότητα, καθώς επίσης και των περιορισµών της 

 

Στην υλοποίηση του, το πρόγραµµα θεωρεί µικρούς κύβους οι οποίοι µπορούν 
να τοποθετηθούν από τον χρήστη σε διάφορα σηµεία. Οι κύβοι µπορούν να έχουν 
χρώµατα, να κινηθούν και να διαγραφούν. Ο χώρος µέσα στον οποίο τοποθετούνται 
είναι περίπου 40 κυβικών µέτρων και έχει δύο φώτα περιβάλλοντος και δύο spots. 
Παρακάτω φαίνονται δύο εικόνες όπου παρουσιάζονται το µοντέλο που έχει δηµι-
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ουργηθεί στον υπολογιστή και µια φωτογραφία του δηµιουργηµένου χώρου από το 
πρόγραµµα: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 5 ∆ωµάτιο που φτιάχτηκε µε την χρήση του Vox- Design  

Εικόνα 6 Μια φωτογραφία του εικονικού χώρου, όπως την παράγει το πρό-
γραµµα 

 

3.7.2 Η χρήση της VRML σε εργασίες design φοιτητών - Σχεδια-
σµός ενός κυλίνδρου µε παχύ τοίχωµα 

Η VRML, όπως αναφέρθηκε και προηγούµενα είναι ένα πολύ καλό εργαλείο 
για τρισδιάστατο σχεδιασµό αντικειµένων σε περιβάλλον εικονικής πραγµατικότητας. 
Το παράδειγµα της σχεδίασης ενός κυλίνδρου µε παχύ τοίχωµα, είναι το πρώτο που 
θα µελετηθεί. Θεωρείται σηµαντικό γιατί αφενός χρησιµοποιείται σε πλήθος πρακτι-
κών εφαρµογών και αφετέρου γιατί µπορεί να επιδείξει τους υπολογισµούς της πίε-
σης στα τοιχώµατα του. «Ένας κύλινδρος µε παχύ τοίχωµα, ορίζεται ως ο κύλινδρος 
στον οποίον το πάχος του είναι µεγαλύτερο από το ένα εικοστό της εσωτερικής του 
διαµέτρου» [36]. Η χρήση του είναι στην αποθήκευση υγρών σε υψηλή πίεση, ή στην 
άσκηση πολύ µεγάλης εξωτερικής πίεσης. ∆ιαφέρει από ένα απλό κύλινδρο στο ότι η 
πίεση κατά µήκος των τοιχωµάτων του δεν είναι γραµµική. 

Για το online design µιας τέτοιας κατασκευής χρησιµοποιούνται ιστοσελίδες. Η 
εξωτερική και η εσωτερική διάµετρος δίνονται στη φόρµα εισαγωγής των δεδοµένων 
καθώς επίσης και η εσωτερική και εξωτερική πίεση. Το υλικό καθορίζεται επίσης από 
το χρήστη, ο οποίος µπορεί να επιλέξει και θερµικό παράγοντα που επηρεάζει την 
όλη κατασκευή, λόγω άσκησης διαφορετικού επιπέδου θερµοκρασίας στο εσωτερικό 
και στο εξωτερικό του κυλίνδρου. Ο χρήστης µπορεί αφού εισαγάγει όλες αυτές τις 
παραµέτρους να αφήσει το πρόγραµµα να υπολογίσει τις πιέσεις και να παρακολου-
θήσει τα αποτελέσµατα µέσω ενός web browser. Στο αριστερό τµήµα του παραθύρου 
µπορεί να µεταβάλλει τις παραµέτρους και στο δεξί να παρατηρεί τα κατά περίπτωση 
αποτελέσµατα. [36] 
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Εικόνα 7 ∆ηµιουργία ενός κυλίνδρου µε τις πιέσεις που ασκούνται στα τοιχώ-

µατα του, µε την χρήση της VRML 

 

Αναλυτικότερα αναφέρεται ότι τα δεδοµένα του χρήστη στέλνονται στον server 
µέσω ενός CGI script και το πρόγραµµα PERL κάνει τους υπολογισµούς και δηµι-
ουργεί το VRML αρχείο. Ο χρήστης έχει το πλεονέκτηµα ότι µπορεί να παρατηρήσει 
το αντικείµενο του από οποιαδήποτε γωνία, και να κατανοήσει περισσότερο και κα-
λύτερα τα αποτελέσµατα της πίεσης στον κύλινδρο που δηµιούργησε. 

Οµοίως για τη σχεδίαση ενός σκληρού δίσκου, τα κύρια χαρακτηριστικά που 
σχεδιάστηκαν ήταν η µαγνητική επιφάνεια, οι βελόνες ανάγνωσης- εγγραφής, ο άξο-
να περιστροφής και το εξωτερικό περίβληµα. 

Οι παράµετροι της σχεδίασης, όπως το ύψος, το βάθος και το πλάτος δίνονται 
στο παράθυρο αριστερά της οθόνης, ενώ τα κοµµάτια εκείνα της κατασκευής που 
στερούνται ιδιαιτέρου ενδιαφέροντος δεν παρουσιάζονται µε λεπτοµέρεια στην οθό-
νη. Το αποτέλεσµα της σχεδίασης φαίνεται στο δεξί τµήµα της οθόνης. 

 
Εικόνα 8 Σχεδιασµός σκληρού δίσκου, µε την χρήση της VRML 

 

Η σχεδίαση βασισµένη σε VRML µπορεί να χρησιµοποιηθεί και για την κατα-
σκευή ενός απλού µοντέλου πεπερασµένων στοιχείων σε µια απλή επιφάνεια όµοιου 
πάχους. Η εφαρµογή είναι έτσι κατασκευασµένη ώστε να λειτουργεί µέσα από ένα 
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παράθυρο φυλλοµετρητή Internet που χωρίζεται σε frames όπως φαίνεται στο ακό-
λουθο σχήµα. Οι δυνάµεις εφαρµόζονται σε κόµβους και έχουν µέτρο, φορά και διεύ-
θυνση. Το αρχείο VRML εµπεριέχει όλες τις πληροφορίες που χρειάζεται η ανάλυση 
πεπερασµένων στοιχείων για να βγάλει αποτελέσµατα. 

 

 
Εικόνα 9 Σχεδιασµός πεπερασµένων στοιχείων µε τη χρήση της VRML 

 

Teaching Environ-
men

σης που θα περιλαµβάνει εικονικό χώρο διδα-
σκαλί

ων επικοινωνίας και διαλόγου µε την χρήση της επαυξηµένης 
πραγµατικότητας. 

3.7.3 Το πρόγραµµα VITE (Virtual Interactive 
t) Πανεπιστήµιο Sussex, Μεγάλη Βρετανία 
Η σύγχρονη εκπαιδευτική τεχνολογία είναι πλέον πιο πολύπλοκη, από ότι ήταν 

τα προηγούµενα χρόνια και παρότι τα µέσα, που υπάρχουν σήµερα είναι πολύ περισ-
σότερα, οι εκπαιδευτικές και διδακτικές διαδικασίες έχουν βελτιωθεί ελάχιστα. Επί-
σης προχωρώντας την ιδέα της χρήσης της εικονικής πραγµατικότητας στα studio του 
design, δεν φαίνεται να είναι αρκετή η δηµιουργία ενός απλού προγράµµατος σκί-
τσου, αλλά µιας πιο ολοκληρωµένη λύ

ας, ασκήσεις και παραδείγµατα. 

Ερευνητές από το πανεπιστήµιο του Sussex [37], διαπίστωσαν αυτή την ανάγκη 
και προσέγγισαν τη διδασκαλία της σχεδίασης, µε τη χρήση του προγράµµατος και 
περιβάλλοντος VITE (Virtual Interactive Teaching Environment). Το περιβάλλον αυ-
τό επιτρέπει στους σπουδαστές να εκπαιδευτούν αποτελεσµατικότερα χρησιµοποιώ-
ντας εικονικά περιεχόµενα επαυξηµένης πραγµατικότητας. Είναι ένα εκπαιδευτικό 
εργαλείο που παρέχει στους καθηγητές τρισδιάστατα µέσα διδασκαλίας, όπως παρα-
δείγµατα design, εικονικές διδασκαλίες και tutorials, τρισδιάστατα αντικείµενα, εγ-
χειρίδια κτλ. Επίσης υποστηρίζει την επικοινωνία και το διάλογο µεταξύ των εκπαι-
δευοµένων και των εκπαιδευτών, µέσα σε ένα εικονικό χώρο. Η βάση δεδοµένων µε 
περιεχόµενο εικονικών εφαρµογών είναι αποθηκευµένη σε ένα κεντρικό σύστηµα, 
που επιτρέπει την χρήση του από τους καθηγητές και τους µαθητές µε τη βοήθεια ε-
νός διαλογικού συστήµατος διεπαφής. Η διεπαφή αυτή επιτρέπει από τη µια πλευρά 
στους καθηγητές την χρήση πιο εξελιγµένων τεχνικών διδασκαλίας, αφού τους παρέ-
χει τρισδιάστατο εκπαιδευτικό υλικό και από την άλλη πλευρά στους φοιτητές, την 
χρήση νέων µεθόδ
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Η αρχιτεκτονική του συστήµατος φαίνεται στο παρακάτω σχήµα και αποτελεί-
ται από τρία µέρη. Το µέρος του χρήστη, το µέρος του παραγωγού και το µέρος του 
εξυπηρετητή: 

 
Σχήµα 12 Η αρχιτεκτονική του συστήµατος VITE 

 

Το µέρος του εξυπηρετητή περιέχει ένα database server, έναν XML server και 
ένα Web server. Η βάση δεδοµένων είναι υπεύθυνη για την παροχή ενός φάσµατος 
από λειτουργίες και εφαρµογές. Είναι υπεύθυνη για τη δηµιουργία και την απάντηση 
ερωτηµάτων καθώς και για την ενηµέρωση µε νέα παραδείγµατα. Η πρόσβαση στο 
σύστηµα είναι ελεγχόµενη, επιτρέπει την παραλληλία και υπάρχει σαφής προσπάθεια 
για τη διατήρηση της συνεχούς και αδιάβλητης λειτουργίας της. 

Το µέρος του παραγωγού είναι υπεύθυνο για τη δηµιουργία των εικονικών δε-
δοµένων. Χρησιµοποιεί εργαλεία όπως το 3ds max κτλ. Η βάση δεδοµένων των αρ-
χείων πολυµέσων αποθηκεύεται προσωρινά σε ένα σύστηµα αρχείων και κατόπιν 
στον XML Server, απ’ όπου είναι προσβάσιµη από τους χρήστες και τους καθηγητές. 

Το µέρος του χρήστη είναι εκείνο που θέτει ερωτήµατα στη βάση δεδοµένων 
µέσω της γεννήτριας ερωτηµάτων του XML query generator. Οι απαντήσεις εικονο-
ποιούνται σε πραγµατικό χρόνο και εµφανίζονται µε χρήση υλικού και λογισµικού 
επαυξηµένης πραγµατικότητας. 

Μέσω της χρήσης του 3ds max ο παραγωγός µπορεί να ανεβάσει πολύ το επί-
πεδο της παρεχόµενης διδασκαλίας, µε ταυτόχρονη αύξηση του βαθµού κατανόησης 
και µείωση του χρόνου εκπαίδευσης. Η αποτελεσµατικότερη διδασκαλία είναι άµεσο 
αποτέλεσµα της πιο καλής γραφικής απεικόνισης του εκπαιδευτικού υλικού. Το υλικό 
αυτό εξάλλου µπορεί να µεταβληθεί ή να ανανεωθεί πολύ εύκολα µέσω αντίστοιχων 
λογισµικών (Object Modeller) που έχει στα χέρια του ο καθηγητής. Επιπροσθέτως η 
διεπα φή µπορεί να εξατοµικευθεί ανάλογα µε τις ανάγκες των χρηστών και το επί-
πεδο της εκπαιδευτικής διαδικασίας (αρχάριο – προχωρηµένο), ενώ τα παραγόµενα 
αρχεία µπορούν να αποθηκευτούν σε πολλά διαθέσιµα format. 

Η διεπαφή των υλικών του συγγραφέα είναι φτιαγµένη σε Java και συνδυάζεται 
µε ένα δυναµικό γραφικό περιβάλλον σε XML Schema. Προσφέρει ευελιξία, φορητό-
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τητα και προσαρµοστικότητα που ικανοποιούν και τις πιο απαιτητικές ανάγκες για 
ταχύτητα στη δηµιουργία παραδειγµάτων, µοντέλων και ασκήσεων. 

Η επαυξηµένη πραγµατικότητα πραγµατοποιείται µέσα από µια συλλογή από 
διαφορετικές τεχνολογίες που επιδρούν ταυτόχρονα στην αίσθηση αντίληψης του 
χρήστη και εφοδιάζουν τις αισθήσεις του µε ψηφιακή πληροφορία. Ο πραγµατικός 
κόσµος συµπληρώνεται µε αντικείµενα φτιαγµένα από τον χρήστη και η όψη του α-
ποτελέσµατος είναι ιδιαίτερα αληθοφανής. Ένα ιδανικό σύστηµα θα έπρεπε να συν-
θέτει το πραγµατικό κόσµο µε τον ψηφιακό, σε βαθµό, που να µην είναι αναγνωρίσι-
µη η πραγµατική αλήθεια από την εικονική αλήθεια. 

Στο παράδειγµα των ερευνητών του πανεπιστηµίου του Sussex, όπως παρουσι-
άστηκε στα πρακτικά του 3ου συνέδριου της εκπαίδευσης µηχανικών στη Γλασκόβη 
της Σκωτίας το 2002, η επαυξηµένη πραγµατικότητα επιτυγχάνεται µέσα από PCs, 
magnetic trackers, Head Mounted Displays (HMD) και κάµερες. 

Το µειονέκτηµα της προηγούµενης αναφεροµένης µεθόδου είναι το κόστος των 
µηχανηµάτων που πρέπει να χρησιµοποιηθούν για την τελική τρισδιάστατη απεικόνι-
ση. Όµως αναµφίβολα το εύρος των εφαρµογών που µπορεί να περιλαµβάνει πέρα 
από τις εφαρµογές design, και αφορούν χειρουργικές επεµβάσεις, αρχιτεκτονικές και 
επιστηµονικές εφαρµογές καθώς και διάφορες άλλες, είναι πολύ µεγάλο (πρέπει να 
τονιστεί βέβαια ότι η πτώση των τιµών στις συσκευές αυτές αναµένεται να είναι ρα-
γδαία τα επόµενα χρόνια και θα συµβαδίσει µε την αύξηση των δυνατοτήτων τους). 

Επίσης η ευκολία στην κατανόηση δύσκολων και πολύπλοκων εννοιών είναι 
πάρα πολύ σηµαντική και εξισορροπεί το κόστος της αναφερόµενης εκπαιδευτικής 
τακτικής. Εξάλλου ένα τέτοιο σύστηµα µπορεί να χρησιµοποιηθεί και για την εξ’ α-
ποστάσεως κατάρτιση επαγγελµατιών και αποφοίτων και για τη βίου εκπαίδευση. Εί-
ναι γνωστή σε όλους, η προσπάθεια της Ευρωπαϊκής Ένωσης, αλλά και της ευρωπαϊ-
κής κοινωνίας γενικότερα, να δηµιουργήσει και να υποστηρίξει δοµές δια βίου εκπαί-
δευσης. Ένας σηµαντικότατος αρωγός αυτής της προσπάθειας θα µπορούσε αναµφί-
βολα να είναι ένα εξελιγµένο πρόγραµµα, που να βασίζεται στη φιλοσοφία του VITE 
και να δίνει την ευκαιρία στα πανεπιστήµια να ανεβάζουν ασκήσεις, παραδείγµατα 
και εργασίες στο Internet. Με τον τρόπο αυτό θα δινόταν η ευκαιρία στους αποφοί-
τους των ακαδηµαϊκών ιδρυµάτων να εµπλουτίσουν και να αναβαθµίσουν τις γνώσεις 
τους µε µικρό σχετικά κόστος. 
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Συµπεράσµατα 3ου κεφαλαίου 

Το κεφάλαιο αυτό είχε στόχο να αναδείξει ότι η πολύ στενή παρακολούθηση 
των στούντιο έχει πολλαπλά θετικά αποτελέσµατα. Η παρακολούθηση αυτή ενισχύει 
την ποιότητα της παρεχόµενης γνώσης, της οποίας η σηµαντικότητα αναλύθηκε στο 
πρώτο και δεύτερο κεφάλαιο. 

Η µελέτη των «καλών ιδεών» σε ένα στούντιο ανέδειξε το γεγονός ότι αυτές εί-
ναι η πηγή της δηµιουργικότητας και αναφέρθηκαν τρόποι αναγνώρισης τους. Περαι-
τέρω η παρουσίαση της βαθµολόγησης των εργασιών των φοιτητών και από τους ί-
διους (πέρα από τους διδάσκοντες), εντόπισε το πόσο θετικά µπορεί να συµβάλει στη 
κατανόηση των σχεδιαστικών βηµάτων που ακολούθησαν. Στην ίδια κατανόηση στό-
χευσε και η παρουσίαση µιας ιστορίας video που περιέγραφε τα σχεδιαστικά βήµατα 
που ακολούθησαν οι φοιτητές για να λύσουν την εργασία τους. 

Η διερεύνηση του πότε και του πως οι φοιτητές «κολλούν» εντόπισε τα λεπτά 
σηµεία στα οποία πρέπει να δοθεί ιδιαίτερη προσοχή από τους διδάσκοντες και τους 
φοιτητές τους κατά την διάρκεια µιας εργασίας, ενώ µελετήθηκε και συζητήθηκε η 
συνεισφορά των σκίτσων και των λεκτικών παρουσιάσεων στη τελική ποιότητα µιας 
εργασίας. Η σύγκριση των τελειόφοιτων και των πρωτοετών φοιτητών έδειξε ξεκά-
θαρα, ότι ο τελικός βαθµός και η ποιότητα των εργασιών τους συσχετίζονται µε την 
ευχέρεια, που αποκτούν οι φοιτητές στην οριοθέτηση της ισορροπηµένης αναζήτησης 
εναλλακτικών λύσεων και στη δηµιουργία και κριτική επισκόπηση σκίτσων και κει-
µένων. 

Η ενεργοποίηση των φοιτητών µέσα από την βαθµολόγηση των γραπτών τους 
και η δηµιουργία µιας µικρής ιστορίας video, που περιέγραφε τα σχεδιαστικά βήµατα, 
που ακολουθήθηκαν έδωσε στους φοιτητές τη δυνατότητα να εµπεδώσουν καλύτερα 
τα βήµατα αυτά. 

Οι χάρτες σκέψης αποδείχθηκαν ένα σηµαντικό εργαλείο για την διδασκαλία 
και την αυτοδιδασκαλία της σχεδιαστικής διεργασίας που βοηθά τον εκπαιδευόµενο 
να οργανώσει και να τυποποιήσει τις σκέψεις του πάνω στις δοµές της σχεδίασης. 

Στη παρουσίαση της έρευνας στην οποία το πανεπιστήµιο συνεργάστηκε µε ε-
πιχειρήσεις διαπιστώθηκε ότι οι φοιτητές ήρθαν σε επαφή µε την επαγγελµατική 
πραγµατικότητα. Μάλιστα συζητώντας µε υψηλά ιστάµενα στελέχη, µπόρεσαν να 
αποκοµίσουν µια αρκετά καλή εικόνα, χωρίς να πάψουν να λειτουργούν κάτω από 
ένα «προστατευµένο» γενικά περιβάλλον, καθώς δεν ήταν υπάλληλοι, ώστε να τους 
ασκηθεί αφόρητη πίεση, αλλά δεν ήταν και µόνοι τους στην όλη διαδικασία. Πρώτον 
είχαν όλους τους συµφοιτητές τους να είναι στην ίδια περίπου κατάσταση και δεύτε-
ρον είχαν τη βοήθεια των καθηγητών τους, κατά τη διάρκεια της εκτέλεσης των ερ-
γασιών τους. Είχαν δηλαδή και ψυχολογική και πρακτική υποστήριξη κατά την πρώ-
τη τους (ίσως) επαφή µε τον επαγγελµατικό στίβο. Από την άλλη πλευρά οι καθηγη-
τές, είχαν την ευκαιρία να δουν και να αντιληφθούν την πραγµατικότητα έξω από τα 
στενά όρια των σχολών τους.  

Η θεώρηση της εκπαίδευσης του σχεδιασµού, όπως προκύπτει από την παρού-
σα εργασία συµπίπτει µε την θεώρηση και άλλων ερευνητών [16] και βλέπει µε µια 
διαφορετική µατιά τα διάφορα προβλήµατα που αντιµετωπίζουν τα πανεπιστήµια στη 
σύνδεση της θεωρητικής και της πρακτικής εκπαίδευσης. Θεωρεί ότι η δυσκολία των 
φοιτητών να συνδέσουν εποικοδοµητικά τη θεωρία µε την πράξη, δεν είναι µια απο-
τυχία της εκπαιδευτικής διαδικασίας, αλλά ένα απαραίτητο βήµα της, που αντιπρο-
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σωπεύει ένα στάδιο παραγωγής µιας διαφορετικής αίσθησης και ανάπτυξης µιας ιδιά-
ζουσας εµπειρίας. 

Στο τρίτο κεφάλαιο αποδείχθηκε ότι ένα πολύ µεγάλο κέρδος για τους φοιτητές 
και τους καθηγητές τους προκύπτει µέσα από τη συµµετοχή τους σε κοινότητες µά-
θησης. Οι κοινότητες µάθησης στη διδασκαλία της σχεδίασης έχουν ως αποτέλεσµα 
τα υβριδικά στούντιο µε πολλαπλά οφέλη, καθώς δίνεται η ευκαιρία στους φοιτητές 
και στους διδάσκοντες να ανεβάσουν αρκετά το επίπεδο των µαθηµάτων. Ο χρόνος 
επαφής των καθηγητών και των φοιτητών διευρύνεται και οι φοιτητές εκπαιδεύονται 
σε ένα συνεργατικό περιβάλλον, που µοιάζει πολύ µε εκείνο που θα συναντήσουν 
στην επαγγελµατική τους ζωή. Πράγµατι πολλά σχέδια υλοποιούνται σήµερα µακριά 
από τον τόπο σχεδίασης τους, και το υβριδικό στούντιο βοηθά πολύ στην κατανόηση 
όλων εκείνων των παραµέτρων, που επηρεάζουν την αποµακρυσµένη επικοινωνία. 

Καταληκτικά εντοπίστηκε ότι ένας από τους βασικότερους τρόπους ενίσχυσης 
της σχεδιαστικής διεργασίας είναι η κατασκευή των τεχνουργηµάτων κατευθείαν σε 
τρισδιάστατο περιβάλλον. Τα προγράµµατα, που κατασκευάζονται από τους ερευνη-
τές, ίσως αποτελέσουν µια αποδεκτή λύση στην εκπαίδευση νέων σχεδιαστών, κυρί-
ως στα αρχικά στάδια του ιδεασµού. Ίσως σε µερικά χρόνια από σήµερα, να έχει αλ-
λάξει ολόκληρη η πρακτική διαδικασία της σχεδίασης µε την ευρεία χρήση τέτοιων 
προγραµµάτων και αυτό καθιστά ακόµη περισσότερο αναγκαία τη θεωρητική γνώση, 
γιατί αυτή θα είναι ο θεµέλιο λίθος και η ειδοποιός διαφορά των σχεδιαστών στην 
επαγγελµατική τους πορεία. 
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4. Σύγκριση της λογικής ανάπτυξης του Τµήµατος 
ΜΣΠΣ µε τις παραπάνω προσεγγίσεις 

Σε αυτό το κεφάλαιο γίνεται µια προσπάθεια σύγκρισης των αρχών και των 
πρακτικών που ακολουθήθηκαν στο τµήµα Μηχανικών Σχεδίασης Προϊόντων και 
Συστηµάτων σε σχέση µε τα ευρήµατα της σχετικής βιβλιογραφικής αναζήτησης, 
όπως αυτά παρουσιάστηκαν στα προηγούµενα κεφάλαια. 

Η σύγκριση αυτή αναπτύσσεται στη βάση της αντιπαραβολής των εννοιών που 
αναλύθηκαν και παρουσιάστηκαν στα προηγούµενα τρία κεφάλαια και στα χαρακτη-
ριστικά του Τµήµατος ΜΣΠΣ όσο αφορά το πρόγραµµα σπουδών, τους αποφοίτους 
και το Τµήµα. Στο πρώτο υποκεφάλαιο συζητείται η ανάγκη για διεπιστηµονική γνώ-
ση των σχεδιαστών και δίνονται πληροφορίες για το Τµήµα γενικότερα, στο δεύτερο 
υποκεφάλαιο αναπτύσσεται το πρόγραµµα σπουδών και οι κατευθύνσεις του τµήµα-
τος και στο τρίτο υποκεφάλαιο µελετάται το προφίλ του αποφοίτου της συγκεκριµέ-
νης σχολής.  

Για την συλλογή απαραίτητων δεδοµένων έγινε µια προσωπική συνέντευξη µε 
ιδρυτικό στέλεχος του τµήµατος. Η συνέντευξη ήταν αδόµητη, µαγνητοφωνήθηκε και 
κατόπιν έγινε η αποµαγνητοφώνηση της. Επίσης αξιοποιήθηκε το διαθέσιµο γραπτό 
υλικό τόσο από τη σχεδίαση του τµήµατος όσο και υλικό που αφορά στην τρέχουσα 
λειτουργία του. 
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4.1 Το τµήµα 

Το Τµήµα ΜΣΠΣ δηµιουργήθηκε µε τη λογική της παροχής διεπιστηµονικής 
εκπαίδευσης στους σχεδιαστές. Στόχος του είναι να ολοκληρώσει τη γνώση από διά-
φορες επιστηµονικές περιοχές και αυτή την ολοκλήρωση να την εφαρµόσει τελικά σε 
υλοποίηση συγκεκριµένων προϊόντων και συστηµάτων στη νέα εποχή της κοινωνίας 
της πληροφορίας. 

Η έννοια της ολοκλήρωσης επιτυγχάνεται µέσα από τη χρήση θεωρίας και πρα-
κτικής γνώσης από ένα ευρύ φάσµα επιστηµών. Ξεκινάει από τις επιστήµες του µη-
χανικού και φτάνει έως τις καλές και εφαρµοσµένες τέχνες. Μεταξύ τέχνης και µηχα-
νικής χρησιµοποιείται ένα εύρος κλασσικών θεωρητικών επιστηµών που αφορούν 
µεταξύ άλλων ψυχολογία, κοινωνιολογία, διαδραστική σχεδίαση, και επικοινωνία. 
Επιπρόσθετα µε τη γνώση από τις παραπάνω επιστήµες θεωρείται απαραίτητη η ύ-
παρξη και βασικής γνωσιακής υποδοµής, που παρέχεται από µαθηµατικά, πληροφο-
ρική και τις υπόλοιπες παρόµοιες κλασσικές επιστηµονικές περιοχές. 

Με την έννοια της ολοκλήρωσης εννοείται η ενοποίηση αυτών των γνώσεων, 
ώστε να καταστούν βασικό επιστηµονικό υπόβαθρο. Η έννοια της διεπιστηµονικότη-
τας δεν εννοεί τη συνάντηση κάποιων επιστηµόνων (πχ ενός φυσικού, ενός χηµικού 
και ενός µηχανικού) µε σκοπό να λύσουν κάποιο πρόβληµα, έχοντας ο καθένας το 
δικό του κόσµο και βλέποντας ο ένας τον κόσµο του άλλου σε µια κοινή προσπάθεια 
επικοινωνίας, µέσω κάποιου µετασχηµατισµού. Η έννοια της διεπιστηµονικότητας 
χρησιµοποιείται για να περιγράψει το βασικό επιστηµονικό υπόβαθρο ενός και µόνο 
ανθρώπου, του σχεδιαστή. Εξηγώντας περαιτέρω, κρίνεται από το τµήµα ότι δεν είναι 
πλέον αρκετή η ειδίκευση κάποιου σε ένα ειδικό θέµα, η ειδίκευση κάποιου άλλου σε 
άλλο θέµα και η συνάντηση τους µε σκοπό τη λύση ενός προβλήµατος. Κρίσιµη αρχή 
του Τµήµατος είναι ότι η διεπιστηµονικότητα πρέπει να αποτελεί το βασικό επιστη-
µονικό υπόβαθρο του σχεδιαστή, καθώς στην καθηµερινή του πρακτική, χρειάζεται ο 
ίδιος άνθρωπος να µιλά τη «γλώσσα» των σχετιζόµενων επιστηµόνων ως «µητρική 
του γλώσσα» και όχι ως «ξένη γλώσσα». 

Το εύρος βέβαια των επιστηµών, που αναφέρθηκαν προηγούµενα είναι προφα-
νώς τεράστιο και υπάρχει γενικότερα κριτική ότι αυτό δεν µπορεί να διδαχθεί αποτε-
λεσµατικά σε ένα Τµήµα. Κατά το ξεκίνηµα και την µέχρι σήµερα πορεία του Τµή-
µατος όµως, υποστηρίζεται ότι ακόµη και αν δεν γίνει εφικτή η εκπαίδευση σε µεγά-
λο βάθος σε όλα τα αντικείµενα, αλλά γίνει εφικτή µια ισχυρή οριζόντια εκπαίδευση 
σε επίπεδο τριτοβάθµιας, σε συνδυασµό µε την ειδική γνώση και εµπειρία που απαι-
τείται, τότε µπορεί να επιτευχθεί µια εσωτερική διαµόρφωση, ώστε να µπορεί να κι-
νηθεί µε απόλυτη επιτυχία ο σχεδιαστής στο χώρο του design, σε ένα χώρο που δεν 
είναι ένας κάθετος χώρος. Υποστηρίζεται δηλαδή, ότι έχοντας οι φοιτητές πέντε χρό-
νια εκπαίδευσης στη διάθεση τους, µπορούν να αποκτήσουν την έννοια της σχεδία-
σης, που αποτελεί τη προσέγγιση µιας ανθρώπινης (τις περισσότερες φορές) ανάγκης. 
Σύµφωνα µε τη θεώρηση αυτή, το σχεδιαστή, τον ενδιαφέρει περισσότερο η ιδέα, που 
ταιριάζει στην αντιµετώπιση του προβλήµατος, το οποίο καλείται να αντιµετωπίσει. 
∆ηλαδή τον αφορά να µπορεί να µελετήσει το πρόβληµα και να παράγει δηµιουργικά 
ιδέες και να προτείνει ρεαλιστικές, ενδιαφέρουσες και ικανοποιητικές λύσεις. Το πρό-
βληµα δε αυτό, θα έχει τις περισσότερες φορές να κάνει µε τη ζωή και τις ανάγκες 
του ανθρώπου και όχι µε κάποια συγκεκριµένη ανάγκη της επιστήµης ή της τεχνικής, 
γιατί αυτό το εξετάζουν από την µια οι κλασσικές επιστήµες και από την άλλη κά-
ποιος µηχανικός. Με αυτή την έννοια, η λογική του Τµήµατος ήταν και ακόµη είναι, 
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η διεπιστηµονικότητα στο επίπεδο του θεµελίου και όχι στο επίπεδο της ειδικευµένης 
επικοινωνίας. 

Σύµφωνα µε την παραπάνω θεώρηση, στο Τµήµα διδάσκουν µηχανικοί, επι-
στήµονες του HCI, καλλιτέχνες, πληροφορικοί, µαθηµατικοί, κοινωνιολόγοι, ιστορι-
κοί της τέχνης και της σχεδίασης και επαγγελµατίες σχεδιαστές. Ο καλλιτέχνης θα 
µιλήσει από τη δική του εικαστική σκοπιά, ο µηχανικός θα αποζητά µετρήσιµα κρι-
τήρια και ο τεχνικός θα εντοπίσει τις σηµερινές ανάγκες της αγοράς. Η διαφορά του 
απόφοιτου σχεδιαστή από καθένα από τους δασκάλους του είναι ότι αυτοί δεν είναι 
διεπιστήµονες. Η γνώση που θα «κουβαλήσουν» στο Τµήµα θα πρέπει να περάσει 
στη φύση του φοιτητή και µε αυτό τον τρόπο να δηµιουργηθεί µια καινούργια οντό-
τητα, αυτή του σχεδιαστή. Σε αντίθεση µε ότι ισχύει συνολικά στην Ελλάδα, στο ε-
ξωτερικό, υπάρχουν πολλοί διδάκτορες σχεδιαστές, που έχουν περάσει αυτή τη διαδι-
κασία και θεωρούν τον εαυτό τους ότι έχει ζυµωθεί µε αυτή τη προσέγγιση και υπάρ-
χουν Τµήµατα design που ακολουθούν αυτή τη φιλοσοφία.  

Στο σηµείο αυτό, βέβαια πρέπει να επισηµανθεί ότι ο βαθµός επιτυχίας του 
Τµήµατος είναι εκτός των σκοπών της εργασίας, δεδοµένου ότι αυτό αφορά το βαθµό 
επίτευξης µιας ευρύτερης σειράς στόχων µε βάση µια σειρά κριτηρίων. 

Στο Τµήµα ΜΣΠΣ οι κατευθύνσεις δεν είναι θεµατικές, πχ επίπλου, αυτοκινή-
του και κατασκευής ιστότοπων. Οι κατευθύνσεις είναι: 

- Αλληλεπίδραση ανθρώπου-υπολογιστή, 

- Σχεδίαση µε υπολογιστή και 

- Οργανωσιακή σχεδίαση. 

Αυτές είναι τρεις επιστηµονικές περιοχές και µπορούν και οι τρεις να επικε-
ντρωθούν στη συγκεκριµένη εφαρµογή εργασίας ενός σχεδιαστή. Ο λόγος που συνέ-
βη αυτό ήταν από τη µια πρακτικός, και από την άλλη αφορούσε την επιδίωξη του 
τµήµατος να µην καταστεί στείρος χώρος επαγγελµατικής εκπαίδευσης ή εξειδίκευ-
σης, αλλά να παράσχει µια ολοκληρωµένη θεωρητική και ειδικότερη επιστηµονική 
γνώση, σε ένα οριζόντιο επίπεδο, στη περιοχής της σχεδίασης, το οποίο θα βοηθήσει 
τον απόφοιτο, αν χρειάζεται, να ειδικευτεί εκ των υστέρων στην περιοχή που επιθυ-
µεί. 

Με αυτό τον τρόπο επιτυγχάνεται ένας ιδιαίτερα σηµαντικός στόχος που αποτε-
λεί βασικό στόχο της πανεπιστηµιακής εκπαίδευσης. ∆ίνονται στον απόφοιτο όλη η 
απαιτούµενη υποδοµή ώστε να µπορεί µε ευχέρεια νε επιτυγχάνει δυναµικά, αλλαγές 
πορείας κατά τη διάρκεια της ζωής, αν και όποτε οι συνθήκες το επιβάλλουν. Με βά-
ση αυτή την προσέγγιση, θεωρείται ότι την ολική εφαρµογή της γνώσης την αποκτά 
και τη διαµορφώνει κάποιος µέσα σε όλη του τη ζωή. 

Μια κριτική της παραπάνω θεώρησης, που έχει αντιµετωπίσει από τις πρώτες 
στιγµές σχεδίασής του το Τµήµα είναι ότι δεδοµένου του µεγάλου εύρους παρεχόµε-
νης γνώσης, δίνεται από την µια πλευρά η δυνατότητα στο φοιτητή να ειδικευθεί ό-
που εκείνος επιθυµεί, αλλά από την άλλη υπάρχει ο κίνδυνος να έχει περάσει τις πε-
ριοχές της γνώσης πολύ επιφανειακά. Αυτό, αντιµετωπίσθηκε σχεδιαστικά, όχι κυρί-
ως µέσα από την θεωρητική προσέγγιση, αλλά στο επίπεδο της εφαρµογής, όπου η 
πρακτική εργασία στο αντικείµενο συνδυάζεται µε τη θεωρητική δουλειά. Με αυτή 
την ισορροπία διατηρούν οι φοιτητές την οριζόντια επαφή µε όλα τα αντικείµενα αλ-
λά ειδικεύονται ταυτόχρονα µέσα από τις εργασίες τους. 
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Μια θεµελιώδης θέση του Τµήµατος είναι ότι design δεν είναι µόνο η σύγχρονη 
έκφανση της βιοµηχανικής σχεδίασης (industrial design), αλλά η γενικότερη προσέγ-
γιση, που υποστηρίζει ότι design είναι η διαδικασία µε την οποία ο σχεδιαστής προ-
σπαθεί να κατανοήσει ανθρώπινες ανάγκες και να παράγει εναλλακτική (σχέδιο), την 
οποία όταν (και αν) την υλοποιήσει, θα αντιµετωπίσει ικανοποιητικά αυτές τις ανά-
γκες. Με αυτή την έννοια το industrial design είναι µια ιστορικά σηµαντική έκφανση 
του design δεδοµένου ότι οι εναλλακτικές που προτείνονται απαιτούν και επικεντρώ-
νονται στις κρίσιµες βιοµηχανικές διαδικασίες παραγωγής. Με άλλα λόγια, το design 
θα µπορούσε να χαρακτηρισθεί ως το «παιχνίδι» µεταξύ της προσέγγισης και της ικα-
νοποίησης των αναγκών. Η θεώρηση αυτή εξάλλου, υπήρξε και πριν από το industrial 
design, δηλαδή πριν από τη βιοµηχανική επανάσταση. 

Εάν η ανάγκη µπορεί να καθοριστεί πολύ αυστηρά, τότε ίσως µπορούν να βρε-
θούν και πολύ καλές λύσεις. Επειδή όµως η ανάγκη αφορά ανθρώπους και οι άνθρω-
ποι είναι πολύ πολύπλοκες οντότητες, οι ανάγκες τους µέσα σε αυτή την πολυπλοκό-
τητα είναι δυναµικά µεταλλασσόµενες. Στην ουσία πραγµατοποιείται ένα «παιχνίδι» 
για την προσέγγιση αυτών των αναγκών, είτε δοκιµάζοντας και πράττοντας, είτε µε-
λετώντας πολύ καλά την προσέγγιση αυτής της ανάγκης. Και οι δύο εκδοχές και όλες 
οι ενδιάµεσες τους αποτελούν εναλλακτικές µεθοδολογίες σχεδίασης. Η πρώτη υπο-
θέτει τη συνεχή δυνατότητα επένδυσης σηµαντικών κεφαλαίων ανάλογων του 
project, ενώ η δεύτερη έχει προκαταβολικό κόστος. 

Περαιτέρω, όταν έχει προσεγγιστεί σηµαντικά το σύνολο των αναγκών είτε λει-
τουργικών, είτε δοµικών, είτε χαρακτηριστικών, είτε αισθητικής και όταν έχει αντιµε-
τωπιστεί µε πολλούς εναλλακτικούς τρόπους, όπως παραδείγµατος χάριν στη σχεδία-
ση ενός κινητού τηλεφώνου, τότε η σχεδίαση τείνει στη δηµιουργία της διαφοράς µέ-
σα από µικρές λεπτοµέρειες. Αντίθετα, όταν δεν έχει καλυφθεί σηµαντικά το εύρος 
των εναλλακτικών, τότε µπορούµε να υποστηρίξουµε ότι όλη η υποδοµή του σχεδια-
στή τείνει να εξασφαλίσει µια καλύτερη κάλυψη της ανάγκης. 

Στόχος του Τµήµατος είναι η διεπιστηµονική κατάρτιση και ολοκλήρωση των 
αποφοίτων, ώστε µέσω αυτής, να αποκτήσουν µια σηµαντική επιστηµονική υποδοµή, 
η οποία µε τη σειρά της όταν εκφρασθεί στην καθηµερινή πρακτική θα τους εξασφα-
λίσει την απαιτούµενη επιτυχία στην επαγγελµατική αποκατάσταση. Σύµφωνα µε τη 
θεώρηση αυτή, δεν είναι από µόνο του πλέον αρκετό να ξεκινά κάποιος αναζητώντας 
τις ανάγκες της αγοράς και της επαγγελµατικής αποκατάστασης την επόµενη πενταε-
τία ή δεκαετία, και µε βάση αυτά να φτιάξει ένα επάγγελµα και από το επάγγελµα να 
δηµιουργήσει ένα Πανεπιστηµιακό Τµήµα. Η ανάγκη της διεπιστηµονικής γνώσης µε 
σκοπό την κάλυψη των ανθρώπινων αναγκών, έτσι όπως εξελίσσεται µέχρι σήµερα, 
είναι κάτι που είναι χρήσιµο και θα συνεχίσει να είναι χρήσιµο τα επόµενα χρόνια. 
Με αυτό το σκεπτικό έγινε και γίνεται η σχεδίαση του τµήµατος και σε αυτή τη λογι-
κή, η επιµέρους και δυναµικά διαµορφούµενη πρακτική ειδίκευση και εξάσκηση, δι-
αµορφώνει διαχρονικά τον τρόπο κάλυψης της σηµαντικής ανάγκης εξεύρεσης εργα-
σίας των αποφοίτων του Τµήµατος. 
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4.2 Το πρόγραµµα σπουδών 

Η ανάγκη βαθύτερης γνώσης στη σχεδίαση, η σηµασία της διεπιστηµονικής 
σκέψης και η αναγκαία πολύπλευρη γνώση, αναλύθηκαν εκτενώς στο πρώτο κεφά-
λαιο της εργασίας. Όσον λοιπόν αφορά στο πρόγραµµα σπουδών του Τµήµατος 
ΜΣΠΣ, αυτό φτιάχτηκε ξεκινώντας από τον εντοπισµό της γνώσης, που θα καλύπτει 
τις διάφορες γνωστικές περιοχές, συµπληρωµένο µε την απαραίτητη βασική γνώση. 
Έτσι συγκεντρώθηκαν µαθήµατα για καθένα από αυτά τα κοµµάτια και σε κάθε τέ-
τοια διεπιστηµονική κατεύθυνση άρχισε να µαζεύεται το κρίσιµο γνωσιακό υπόβα-
θρο, ώστε όλα µαζί να αποτελέσουν ένα συνολικό διεπιστηµονικό υπόβαθρο για τον 
άνθρωπο σχεδιαστή. Οι κατευθύνσεις του Τµήµατος έχουν προσανατολιστεί στην ο-
πτική αυτής της διεπιστηµονικότητας. Η κάθε κατεύθυνση «ακουµπάει» όλους τους 
τοµείς. Όταν αναφερόµαστε για παράδειγµα, στην αλληλεπίδραση ανθρώπου-
υπολογιστή συζητάµε µεταξύ άλλων για µηχανική, ψυχολογία, αλληλεπίδραση, πλη-
ροφορία και αισθητική. ∆εν είναι κατεύθυνση σε ένα από τους επιστηµονικούς το-
µείς, αλλά είναι κατεύθυνση σε ένα σετ οργανωµένων αναγκών, όπου µια σχετίζεται 
µε τα interactive συστήµατα, µια µε το κλασικό industrial design και µια που σχετίζε-
ται µε την οργάνωση των ανθρώπινων διαδικασιών. Εποµένως οι τοµείς προέκυψαν 
µε την παραπάνω διαδικασία και όχι µε βάση τις επιστηµονικές ειδικότητες. Επεξη-
γώντας περαιτέρω, η έννοια της διεπιστηµονικότητας αφορά στη κάλυψη γνώσης από 
όλες τις περιοχές, ώστε να µπορούν να επιλυθούν τέτοιου είδους προβλήµατα. Επο-
µένως οι κατηγοριοποιήσεις των αναγκών είναι αυτές που καθόρισαν τις κατευθύν-
σεις του Τµήµατος. 

Σύµφωνα λοιπόν µε τα παραπάνω, περιγράψαµε αναλυτικά τη λογική ανάπτυ-
ξης του Τµήµατος, που αφορά το πρώτο κεφάλαιο της παρούσας εργασίας (διεπιστη-
µονική γνώση σχεδιαστών). Συµπερασµατικά η λογική αυτή επικεντρώνεται στο ότι 
πρέπει να διδάσκεται και η Επιστήµη της Σχεδίασης (το prescriptive design) και η 
Σχεδιαστική Επιστήµη (το descriptive design) θεωρώντας ότι το prescriptive κοµµάτι 
είναι υπερσύνολο που καλύπτει µέσα του και το descriptive. Για το λόγο αυτό ονοµά-
στηκε το Τµήµα και Τµήµα Μηχανικών. Οι απόφοιτοι πρέπει να είναι και επιστήµο-
νες της σχεδίασης και σχεδιαστές. Πρέπει να αποκτήσουν και το ερµηνευτικό - περι-
γραφικό κοµµάτι, αλλά και το κατευθυντήριο – κανονιστικό, ως µηχανικοί. ∆ιαφορε-
τικά, θα ήταν µόνο επιστήµονες ή καλλιτέχνες. Γίνονται σχεδιαστές, οι οποίοι είναι 
επιστήµονες σχεδιαστές και ακουµπάνε την καθηµερινή πραγµατικότητα µέσα και 
από το πρίσµα του µηχανικού και εργάζονται µε αδιαµφισβήτητο σύµµαχο τους την 
δηµιουργικότητα. ∆εν διακρίνονται όµως αποκλειστικά από την εσωτερική ανάγκη 
έκφρασης, που αποτελεί σηµαντική κινητήρια δύναµη για τους καλλιτέχνες.  

Από την αρχή της δηµιουργίας του Τµήµατος, δεν έγινε προσπάθεια να λυθεί το 
θέµα της οριοθέτησης του χώρου και της έννοιας του designer και εκείνης του καλλι-
τέχνη. Το ζητούµενο ήταν να µπορεί ο designer να κινείται µε βάση τις ανθρώπινες 
ανάγκες, έχοντας πολύ πλούσια υποδοµή, τµήµα της οποίας είναι η υποδοµή που 
προκύπτει από το χώρο της τέχνης. Την εικόνα αυτή δανείστηκε δηµιουργικά το Τµή-
µα και από ιστορικά στοιχεία, αλλά και από άλλα Τµήµατα. Από την ιστορία των 
Τµηµάτων αυτών στο χώρο της ακαδηµαϊκής εκπαίδευσης των σχεδιαστών, εντοπί-
στηκε η πολύ δυναµική µεταβολή του προγράµµατος σπουδών στη διάρκεια της εξέ-
λιξης της κάθε σχολής. 

Περαιτέρω, σε σχέση µε τη σύγκριση των πρακτικών σχεδιαστών και εκείνων 
µε πανεπιστηµιακή εκπαίδευση, σχεδιαστική θέση του Τµήµατος ΜΣΠΣ είναι ότι δεν 
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είναι δυνατή η ολοκλήρωση του σύγχρονου σχεδιαστή µε προοπτικές, χωρίς την ταυ-
τόχρονη εκπαίδευση τόσο σε πρακτικό όσο και σε θεωρητικό επίπεδο. Πρέπει αυτά 
τα δύο να συµβιώνουν µαζί. Για το λόγο αυτό τα στούντιο ξεκινάνε από την πρώτη 
µέρα και φτάνουν µέχρι το όγδοο εξάµηνο, καλύπτοντας µαζί µε τα εργαστήρια συ-
γκεκριµένων µαθηµάτων περίπου το ένα τρίτο του εκπαιδευτικού φόρτου. Παράλλη-
λα από την αρχή µέχρι και το τέλος των εξαµήνων διδάσκονται θεωρητικά κοµµάτια. 
Η προσπάθεια του προγράµµατος σπουδών εντοπίζεται στο να µπορεί να υλοποιήσει 
ο φοιτητής θέµατα που έχουν συζητηθεί στα θεωρητικά µαθήµατα. 
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4.3 Ο απόφοιτος 

Σε σχέση µε την έννοια του προφίλ του σχεδιαστή, που συζητήθηκε στο δεύτε-
ρο κεφάλαιο της παρούσας εργασίας, ισχύουν βέβαια όσα πρωτύτερα αναφέρθηκαν. 
Επιπροσθέτως όµως θα περιγράψουµε παρακάτω τον τρόπο µε τον οποίον το Τµήµα 
ΜΣΠΣ καλύπτει το φάσµα του προφίλ αυτού, ταξινοµώντας το και οργανώνοντας το. 

Για την κάλυψη της επιτυχούς διαπραγµάτευσης µε τους πελάτες, και την ανά-
πτυξη των διαπροσωπικών δεξιοτήτων και των δεξιοτήτων επικοινωνίας διδάσκονται 
µαθήµατα marketing, θεωρίας επικοινωνίας και µαθήµατα που σχετίζονται µε την α-
ναγνώριση της ανάγκης του πελάτη (συνήθως µεθοδολογικά). Αυτά βέβαια είναι τα 
άµεσα µαθήµατα καθώς η γνώση βοηθάει ούτως ή άλλως πάντοτε την επικοινωνία. 
Περαιτέρω στο τέλος των σπουδών υπάρχει η πρακτική άσκηση στην οποία ο φοιτη-
τής «βγαίνει έξω» στον πραγµατικό επιχειρηµατικό κόσµο και επικοινωνεί µε πελάτες 
διαφόρων µορφών, δοκιµάζοντας συνεπώς πρακτικά αυτή του τη δυνατότητα. Στην 
επικοινωνία αυτού που θέλει να εκφράσει µπορεί να βρει αρωγό τα βασικά τεχνικά 
µαθήµατα σχεδίου και ελεύθερου σχεδίου, τα µαθήµατα σχεδίου-χρώµατος που αφο-
ρούν την οπτική αντίληψη, την αναπαράσταση της αντίληψης και την οπτική επικοι-
νωνία, καθώς επίσης και ειδικά µαθήµατα που σχετίζονται µε δηµόσιες σχέσεις. Κα-
ταληκτικά, η συνολική φιλοσοφία του Τµήµατος είναι να αυξήσει την ποικιλία των 
φοιτητών σε τέτοιο βαθµό, ώστε να µπορέσουν να αντιµετωπίσουν την πολυπλοκότη-
τα και την ποικιλία του πελάτη. 

Όσον αφορά στη δυνατότητα του σχεδιαστή να µπορεί να επιλύει προβλήµατα, 
το Τµήµα θεωρεί ότι η γνώση που προσφέρει αυτή τη δυνατότητα είναι η θεωρητική 
γνώση, που καλύπτει τις αρχές του προβληµατικού χώρου. Επιπροσθέτως θεωρεί ότι 
τα προβλήµατα µπορεί να είναι τεχνικά, οπότε και καλύπτονται από τεχνικά µαθήµα-
τα, ή µπορεί να είναι προβλήµατα που παρατηρούνται σε συστήµατα ανθρώπινης 
δράσης, δηλαδή κοινωνικά, οργανωσιακά ή οικονοµικά. Όλα αυτά καλύπτονται από 
µαθήµατα συστηµικής θεωρίας και κοινωνιολογίας, οι οποίες στην ουσία αφορούν 
τον προβληµατικό χώρο και µεθοδολογίες, που περιγράφουν ολόκληρο το φάσµα, 
από την γενική λογική του πώς αντιµετωπίζεται µια προβληµατική κατάσταση, µέχρι 
τις καθηµερινές εκείνες τεχνικές για την αντιµετώπισή της. Η έννοια της αντιµετώπι-
σης προβληµατικών καταστάσεων θεωρείται τελικά ότι αντιστοιχεί άµεσα στην έν-
νοια του design και στα βασικά χαρακτηριστικά του αποφοίτου. 

Τα παραπάνω µαθήµατα εξάλλου καλύπτουν ευρέως και την πείρα του περιε-
χοµένου, της γνώσης και του πλαισίου, που χρειάζονται για τη σχεδίαση, τη γνώση 
των θεµελιωδών επιστηµονικών αρχών, καθώς και τη γνώση των βασικών νόµων, 
των αρχών και της πρακτικής της σχεδίασης. Ακόµη καλύπτουν τη γνώση των µεθο-
δολογιών σχεδίασης, των υλικών, των διαδικασιών και τη γνώση προτυποποίησης και 
σχεδίασης µε τη βοήθεια υπολογιστή και λογισµικών CAD. Το Τµήµα ΜΣΠΣ θεωρεί, 
όπως αναφέρθηκε στο δεύτερο κεφάλαιο, ότι πραγµατικά ο σχεδιαστής ξεκινά από 
την ανακάλυψη – την προσέγγιση της ανάγκης µέσα σε ένα χώρο λειτουργίας. Τούτο 
σηµαίνει να µπορεί να προσεγγίζει την ανάγκη ολιστικά µέσα στο χώρο της και όχι 
έξω από αυτόν, λαµβάνοντας υπόψη τους περιορισµούς και το πλαίσιο λειτουργίας 
αυτού του χώρου. 

Η καινοτοµία και η δηµιουργικότητα είναι ιδιαίτερο πρόβληµα στο χώρο της 
εκπαίδευσης του design. Εκεί προφανώς δεν υπάρχουν τεχνικές και µαθήµατα για την 
επίτευξη αυτού του εκπαιδευτικού στόχου και έτσι πρέπει να επιτευχθεί είτε µέσω της 
ιστορικής γνώσης για την καινοτοµία και τη δηµιουργικότητα από διάφορες θεωρητι-
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κές προσεγγίσεις, ιδιαίτερα από το χώρο της φιλοσοφίας, είτε πρακτικά µέσα στη λει-
τουργία στούντιο, όπου ο φοιτητής πρέπει να καινοτοµήσει. Έτσι µέσα από την πρα-
κτική αυτή διαδικασία αναδύεται, ως συνολική εµπειρία ζωής τη δηµιουργικότητα 
και την καινοτόµο σκέψη. 

Στο θέµα των κινήτρων, της περιέργειας και της πλήρους αντίληψης της κουλ-
τούρας και της πολιτιστικής κληρονοµιάς, έχει δοθεί ιδιαίτερη έµφαση, καθώς το 
Τµήµα υποστηρίζει ότι η κουλτούρα είναι πολύ σηµαντικό πράγµα, και δεν µπορεί 
κάποιος να µιλήσει για εκπαιδευτικές διαδικασίες σχεδίασης, χωρίς να αναφέρει τα 
σηµεία στα οποία έχει βάλει την κουλτούρα µέσα στο πρόγραµµα σπουδών του. 

Η δυνατότητα οµαδικής εργασίας καθώς και οι δυνατότητες συνεργασίας και 
ηγεσίας, µέσα σε επιχειρηµατικό πνεύµα, επιτυγχάνονται µέσα από µαθήµατα project 
management. Επιπροσθέτως δε, το Τµήµα υποστηρίζει και αυτό (µαζί µε πολλούς άλ-
λους ερευνητές, όπως αναφέραµε στη παρούσα εργασία) ότι οι ικανότητες της αντί-
ληψης και της λύσης των προβληµάτων, της δηµιουργικής σκέψης, της περιέργειας 
και του κινήτρου είναι πολλές φορές σηµαντικότερες από τις επαγγελµατικές (πρα-
κτικές) δεξιότητες της σχεδίασης. Οι σχεδιαστές του Τµήµατος πίστεψαν ότι οι επαγ-
γελµατικές δεξιότητες είναι κάτι το οποίο αποκτιέται στη διάρκεια της ζωής. Όµως το 
κύριο, για την πανεπιστηµιακή εκπαίδευση, είναι η ανάπτυξη της ικανότητας της α-
ντίληψης, τόσο της οπτικής, όσο και οποιασδήποτε άλλης µορφής αντίληψης. Με τον 
όρο δε αντίληψη εννοούµε αυτό, που συντελείται στο νου και η οπτική είναι ένας 
δρόµος επικοινωνίας, µε τη λογική της λύσης και αντιµετώπισης δύσκολων καταστά-
σεων, στις οποίες παρατηρούνται προβλήµατα. Εποµένως η βελτίωση της δηµιουργι-
κής σκέψης κρίνεται απαραίτητη για την αντιµετώπιση αυτών των προβληµάτων. 

Όσον αφορά στο τρίτο κεφάλαιο και στους τρόπους παρακολούθησης και ενί-
σχυσης της σχεδιαστικής διεργασίας των φοιτητών, η συνεργασία µε τις επιχειρήσεις 
πραγµατοποιείται είτε στο πλαίσιο της πρακτικής άσκησης, είτε κατά τη διάρκεια της 
διπλωµατικής εργασίας, όταν το θέµα που έχει επιλέξει ο φοιτητής είναι design, είτε 
ακόµη µε τη µορφή προσοµοίωσης, µέσα στο εργαστήριο, όπου οι φοιτητές χωρίζο-
νται σε οµάδες και υπάρχει κάποιος ιδεατός πελάτης µε τον οποίο προσπαθούν να 
επικοινωνήσουν. 

Στις µεθοδολογίες και τεχνικές εκπαίδευσης το Τµήµα χρησιµοποιεί διάφορους 
τρόπους και τεχνικές που αφορούν τη σκέψη, χωρίς να έχει χρησιµοποιήσει µέχρι τώ-
ρα χάρτες σκέψεων. Επιπρόσθετα όσο αφορά τις καλές ιδέες και το από πού αυτές 
προέρχονται, προσπαθεί να τηρήσει το σκεπτικό, που προτρέπει τους φοιτητές να 
σκεφτούν οι ίδιοι και όπου χρειαστεί τους παρέχει βοήθεια. Μια ενδιαφέρουσα διαδι-
κασία αλληλεπίδρασης είναι εκείνη στην οποία δεν προσεγγίζεται το άκρο στο οποίο 
ο φοιτητής δεν χρειάζεται να σκέπτεται, αφού σκέπτεται ο εκπαιδευτής γι αυτόν, ούτε 
και το άκρο στο οποίο ο φοιτητής µένει αβοήθητος από τον εκπαιδευτή. 

Όσον αφορά στο θέµα της βαθµολόγησής τους από τους ίδιους, αυτό έχει χρη-
σιµοποιηθεί µέχρι σήµερα, µε διάφορους τρόπους σε κάποια µαθήµατα. Στα περισσό-
τερα µαθήµατα οι φοιτητές κάνουν κρίση των εργασιών των συναδέλφων τους, µέσα 
από τις ανοικτές παρουσιάσεις, έτσι ώστε να προσπαθούν να αντιληφθούν τις κρίσεις 
που οι συνάδελφοι τους µπορεί να κάνουν για αυτούς. 
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Συµπεράσµατα 4ου κεφαλαίου 

Στο τέταρτο κεφάλαιο της εργασίας αναπτύχθηκε η συµφωνία της ανάγκης πα-
ροχής πολύπλευρης και διεπιστηµονικής εκπαίδευσης στους φοιτητές-σχεδιαστές του 
Τµήµατος ΜΣΠΣ. Το Τµήµα δηµιουργήθηκε µε τη λογική αυτή και προσπάθεια του 
ήταν να ολοκληρώσει τη γνώση από διάφορες περιοχές και αυτή την ολοκλήρωση να 
την εφαρµόσει τελικά σε υλοποίηση συγκεκριµένων προϊόντων και συστηµάτων. Στο 
Τµήµα, η έννοια της διεπιστηµονικότητας χρησιµοποιείται για να περιγράψει το βα-
σικό επιστηµονικό υπόβαθρο (background) ενός και µόνο ανθρώπου, του σχεδιαστή, 
καθώς στην καθηµερινή του πρακτική, πρέπει ο ίδιος άνθρωπος να µιλάει τη «γλώσ-
σα» του καθενός επιστήµονα ως «µητρική του γλώσσα» και όχι ως «ξένη». 

Άποψη του Τµήµατος ήταν ότι το σχεδιαστή τον ενδιαφέρει περισσότερο η δη-
µιουργική παραγωγή ιδεών που ταιριάζουν στην αντιµετώπιση του προβλήµατος, το 
οποίο καλείται να αντιµετωπίσει. ∆ηλαδή τον αφορά να µπορεί να µελετήσει και να 
κατανοήσει το πρόβληµα και να προτείνει ενδιαφέροντες τρόπους αντιµετώπισής του. 
Το πρόβληµα δε αυτό, θα έχει τις περισσότερες φορές να κάνει µε τη ζωή και τις ανά-
γκες του ανθρώπου και όχι µε κάποια συγκεκριµένη ανάγκη της επιστήµης ή της τε-
χνικής, Επιπροσθέτως, οι κατευθύνσεις δεν είναι θεµατικές αλλά αφορούν τρεις επι-
στηµονικές περιοχές και µπορούν και οι τρεις συνάµα να επικεντρωθούν στη συγκε-
κριµένη εφαρµογή εργασίας κάποιου. Με αυτό τον τρόπο δίνεται η ευκαιρία της αλ-
λαγής πορείας κατά τη διάρκεια της ζωής, αν και όποτε οι συνθήκες το επιβάλλουν, 
θεωρώντας παράλληλα ότι την ολική εφαρµογή της γνώσης την αποκτά κάποιος µέσα 
σε όλη του τη ζωή. 

Μια θεµελιώδης θέση του Τµήµατος είναι ότι design είναι η διαδικασία µε την 
οποία προσπαθείς να κατανοήσεις µια ανθρώπινη τις πιο πολλές φορές ανάγκη και να 
βρεις εναλλακτικές, τις οποίες όταν τις υλοποιήσεις, θα αντιµετωπίσεις ικανοποιητικά 
αυτή την ανάγκη. Design είναι δηλαδή το παιχνίδι της προσέγγισης της ανάγκης. 

Βασικός στόχος του Τµήµατος είναι η επιστηµονική κατάρτιση και ολοκλήρω-
ση των αποφοίτων, ώστε µέσω αυτής να τους εξασφαλιστεί µια καλή επαγγελµατική 
αποκατάσταση. Οι δηµιουργοί του θεώρησαν πως η ανάγκη της διεπιστηµονικής γνώ-
σης µε σκοπό την κάλυψη των ανθρώπινων αναγκών, έτσι όπως εξελίσσεται µέχρι 
σήµερα, είναι κάτι που θα είναι χρήσιµο τα επόµενα χρόνια. και µε αυτό το σκεπτικό 
καλύπτεται η ανάγκη εξεύρεσης εργασίας των αποφοίτων. 

Περαιτέρω και όσο αφορά το πρόγραµµα σπουδών, αυτό φτιάχτηκε ξεκινώντας 
από τον εντοπισµό της γνώσης, που θα καλύπτει τα διάφορα γνωστικά αντικείµενα 
συµπληρωµένο µε την απαραίτητη βασική γνώση. Καταληκτικά η λογική αυτή επικε-
ντρώνεται στο ότι πρέπει να διδάσκεται και η Επιστήµη της Σχεδίασης (το prescrip-
tive design) και η Σχεδιαστική Επιστήµη (το descriptive design) θεωρώντας ότι το 
prescriptive κοµµάτι είναι υπερσύνολο που καλύπτει µέσα του και το descriptive. Για 
το λόγο αυτό ονοµάστηκε το Τµήµα και Τµήµα Μηχανικών. Οι απόφοιτοι πρέπει να 
είναι και επιστήµονες της σχεδίασης και σχεδιαστές ταυτόχρονα. 
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ΚΑΤΑΛΗΚΤΙΚΑ ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 

Η παρούσα εργασία στόχευσε στη διερεύνηση της πολύπλευρης και διεπιστη-
µονικής εκπαίδευσης των σχεδιαστών. Απέδειξε ότι η σχεδίαση σήµερα είναι πολυ-
διάστατη και οι παράγοντες που επηρεάζουν το σχεδιαστικό αποτέλεσµα είναι πάρα 
πολλοί. Οι σχεδιαστές πρέπει να έχουν εκπαιδευτεί κατάλληλα ώστε να µπορούν να 
ερευνούν µηχανισµούς, ιδέες και δοµές και αυτό επιτυγχάνεται µέσω µιας άρτιας εκ-
παίδευσης στην Επιστήµη της Σχεδίασης (prescriptive design), στη Σχεδιαστική Επι-
στήµη (descriptive design), και µε την ταυτόχρονη πρακτική των παραπάνω.  

Σκοπός της εργασίας ήταν να συγκεντρώσει, να µελετήσει και να οργανώσει τη 
γνώση για την αναγκαιότητα της πολύπλευρης και διεπιστηµονικής εκπαίδευσης των 
φοιτητών σχεδίασης, ώστε να αποτελέσει ένα βοήθηµα για τη σχεδίαση και την αξιο-
λόγηση της εκπαίδευσης των σύγχρονων σχεδιαστών. 

Περαιτέρω στόχοι της εργασίας ήταν να διερευνήσει το προφίλ των σχεδιαστών 
σήµερα και να παρουσιάσει τρόπους ενίσχυσης της σχεδιαστικής διεργασίας των φοι-
τητών στα στούντιο. Τέλος, συγκρίθηκε η λογική ανάπτυξης του τµήµατος ΜΣΠΣ µε 
τις παραπάνω προσεγγίσεις. 

Το design ακολουθεί σήµερα µια γενικότερη προσέγγιση, σύµφωνα µε την ο-
ποία είναι η διαδικασία της προσπάθειας κατανόησης µια ανθρώπινης, τις πιο πολλές 
φορές ανάγκης, και η εύρεση εναλλακτικών, που όταν (και αν) υλοποιηθούν, θα αντι-
µετωπίσουν ικανοποιητικά αυτή την ανάγκη. 

Η εµπλοκή του ανθρώπινου παράγοντα και οι περιορισµοί της σύγχρονης κοι-
νωνίας είναι τέτοιοι που δυσκολεύουν ακόµη περισσότερο τη σχεδίαση. Περαιτέρω, ο 
κύκλος ζωής του προϊόντος, του συστήµατος, της επιχειρηµατικής δράσης ή της υπη-
ρεσίας, δίνεται ως είσοδος στο κύκλο της σχεδίασης και έτσι αυξάνει την απαίτηση 
για διεπιστηµονική και πολύπλευρη γνώση. Πράγµατι, ο σχεδιαστής ξεκινά από την 
ανακάλυψη – την προσέγγιση της ανάγκης µέσα σε ένα χώρο λειτουργίας. Την ανά-
γκη αυτή καλείται να προσεγγίσει ολιστικά. µέσα στο χώρο της και όχι έξω από αυ-
τόν, λαµβάνοντας υπόψη τους περιορισµούς και το πλαίσιο λειτουργίας αυτού του 
χώρου.  

Τα προβλήµατα που έχουν να επιλύσουν οι σχεδιαστές είναι είτε από τη φύση 
τους πολύπλοκα είτε γίνονται τέτοια καθώς καλύπτουν ένα ευρύ φάσµα συµπεριλαµ-
βανοµένης της εφαρµοσµένης µηχανικής (τεχνολογία, τεχνικές, υλικό και επεξεργα-
σία), της εργονοµίας (λειτουργία, ασφάλεια, δυνατότητα χρησιµοποίησης, αίσθηση), 
της διοίκησης επιχειρήσεων (µάρκετινγκ, διαχείριση, προγραµµατισµός, εταιρική 
ταυτότητα), της αισθητικής (µορφή, απεικόνιση, ύφος), ή και ακόµη και την ανάµειξη 
των κοινωνικών, περιβαλλοντικών, και πολιτιστικών ζητηµάτων. Η σχεδίαση αντιµε-
τωπίζεται πλέον µε έναν σφαιρικό τρόπο και απαιτεί πέρα από όλες τις άλλες δεξιό-
τητες την δυνατότητα επιτυχούς διαπραγµάτευσης, την αποδοχή της ευθύνης, το οµα-
δικό πνεύµα και τις διαπροσωπικές δεξιότητες. 

Για να επιτευχθεί η άρτια εκπαίδευση των σχεδιαστών πολλοί ερευνητές µελέ-
τησαν τη σχεδιαστική διεργασία στα στούντιο. Στη παρούσα εργασία παρουσιάστη-
καν πολλοί τρόποι ενίσχυσης και παρακολούθησης της διεργασίας αυτής, έτσι ώστε 
να αναβαθµιστεί η εκπαίδευση και να παρασχεθεί µια ουσιαστική βοήθεια στο εκπαι-
δευτικό λειτούργηµα. Μελετήθηκε η επαφή των φοιτητών µε τις επιχειρήσεις σχεδία-
σης, περιγράφηκαν βοηθήµατα όπως οι χάρτες σκέψης και η καταγραφή σε video της 
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σχεδιαστικής διαδροµής, συζητήθηκε η έννοια των καλών ιδεών και του «κολλήµα-
τος» των φοιτητών στο στούντιο και παρουσιάστηκε το αποτέλεσµα της βαθµολόγη-
σης των φοιτητών από τους ίδιους. Περαιτέρω, αναπτύχθηκε η έννοια των κοινοτή-
των µάθησης και τα πολλαπλά οφέλη της χρήσης της Τεχνολογίας της Πληροφορικής 
και των Επικοινωνιών, ενώ συζητήθηκε η συµβολή της εικονικής πραγµατικότητας 
στη δηµιουργία υποβοηθητικών προγραµµάτων στη φάση του ιδεασµού. Καταληκτι-
κά, συζητήθηκε η σύγκριση της λογικής ανάπτυξης του Τµήµατος ΜΣΠΣ µε τις πα-
ραπάνω προσεγγίσεις και εντοπίστηκαν οµοιότητες και διαφορές.  

Κλείνοντας την εργασία, πρέπει να τονιστεί ότι η σχεδίαση είναι µια σχετικά 
«νέα» επιστήµη και εξελίσσεται µέσα σε ένα ταχύτατα µεταβαλλόµενο περιβάλλον, 
το οποίο ενδέχεται, σε µερικά χρόνια από σήµερα, να θεωρεί ξεπερασµένα αυτά που 
διδάσκονται τώρα στα πανεπιστήµια. Η πολύπλευρη και διεπιστηµονική εκπαίδευση 
όµως, είναι το σηµαντικότερο εφόδιο των σχεδιαστών για να αντιµετωπίσουν µε επι-
τυχία τις προκλήσεις του µέλλοντος. 
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