EESMARGID JA KRITEERIUMID

Eesmargid

Oppida:
e nagema seoseid ning tuvastama juurprobleeme;
o analllsima kasutajat ning tema vajadusi probleemi taga;
e arvestama, kelle ja mille arvelt me elame.
Harjutada:
e probleemilahenduse protsessi;
e struktuurset ja p6hjendatud métlemist;
e koostddd ja verbaalset kommunikatsiooni.
Teadvustada:
« maailma terviklikkust ja laiaulatuslikke seoseid selles;
e inimese mdtteviisi ning sellest tulenevate kaitumismustrite mdju;

e enda padevusi ja dpivajadust, Gnnestumisi ja edukogemust.

KRITEERIUMID

Probleemi pustitus - probleemi sénastus (3), sihtgrupi analtts (3) ja probleemi olulisus (3)
kokku punkte (0-9)

Lahendus - lahenduse té6tavus, leidlikkus ja uudsus (3), lahenduse vastavus sihtgrupi
vajadustega (3), loodussdbralikkus (3) kokku punkte (0-9)

Tooprotsess - teekonna kirjeldus, anallilis, seosed ja jareldused

Toovorm -

KRITEERIUMID - kirjeldused

Antud kriteeriumid ja kirjeldused on m&eldud giimnaasiumi astmele. Allapoole tulles tuleb
vastavalt vanusele parameetreid muuta/leevendada.
Leiutamine on dpiprotsess. Seega on oluline konkursi téid hinnata neljas kategoorias.



Iga kategooria sisaldab endas v6imalust naidata dppijale inimese, maailma ja looduse
toimemehanisme. Kuidas inimene métleb, kuidas tehiskeskkond on loodud ja kuidas see
inimest ning loodust mdjutab.

Oluline on esmalt probleemi mdista, seejarel kavandada protsess, mis ideepakkumiseni
(lahenduseni) viib. Vajadus tb6protsessi kirjeldada tekitab vajaduse seda ka planeerida ja
labida.

1. Probleemi mdistmine ja sGnastus;

2. Lahendus, mis lahtub valitud sihtgrupi vajadustest ning vastab kirjeldatud
probleemile;
Tooprotsess, mis kirjeldab lahenduskaiku ja seoseid selle sees;

Lahenduse vormistus, mis nditab ekstra pingutust, loovust ja pihendumust.

PROBLEEMI PUSTITUS

Probleemi sGnastamine on ks olulisemaid lahenduse mdjutajaid. Nii hasti, kui oskad
probleemi mdista ning sGnastada, nii hasti oskad seda ka lahendada. Ehk et kui probleem
on kisimus ja lahendus on vastus, siis sa saad seda mida kisid.

Et tuvastada juurprobleem ja mitte tegeleda tagajargedega, on vaja leida seosed nende

vahel ehk milles seisneb p&hjus ning mida see endaga kaasa toob (p&hjus-tagajarg seos).

1. Mis/miks - milles probleem seisneb? Miks see Uldse probleem on, kuidas ja
milles see avaldub?
Kes/kelle jaoks - kes on probleemiga seotud, kellele see probleemiks on?
3. Kuioluline - mida see probleem endaga kaasa toob, kui palju kellegi elu

segab?

1. Mis/miks - mis v&i milles probleem seisneb?
Kas see millega tegeleme, on Uldsegi probleem, vdi on see millegi tagajarg? Vaga sageli me
tegeleme tagajargedega, mille lahendamine pikaajalist ja pUsivat mdju kaasa ei too.
Naide:
Millist perearsti eelistada?
e Saldhed arsti juurde ja kurdad kBhuvalu. Arst annab valuvaigisteid ja paneb kdhule

plaastri peale.



e Saladhed arsti juurde ja kurdad kdhuvalu. Arst hakkab Sulle kiisimusi esitama ning
I6puks saadab Su uuringutele, et teada saada mis pdhjustab kdhuvalu.
Pdhjused vbivad olla vaga erinevad, kuid iimselgelt ei tabletid ega plaaster probleemi ara ei

lahenda.

2. Kes/kelle jaoks - kes on probleemiga seotud, kellele see probleemiks on?

Kelle jaoks see probleem eksisteerib? Siligavam sissevaade sihtgrupi maailma. Millised on
need inimesed? Vanus, sugu, harjumused ja kditumismustrid jms. Vaga suur vahe on
disainida mingit toodet kas vaikelapsele vdi vanurile. Seega sihtgrupi kirjeldus tasemel, kus
toode on moéeldud kdigile, kes raamatut loevad, ei pade. Leiutaja ja disaineri lugupidamine
sihtgrupi suhtes ilmneb uurimise stigavuses. Kui palju ta soovib teada saada inimestest,
kellele ta lahendusi loob.

Samuti on vaja analiiisida, millise probleemi kdes kasutaja tegelikult vaevleb. Naiteks kas ta
on fulsilise puudega vbi on ta lihtsalt laisk? Mugavad lahendused ei pruugi meile alati head

teha.

3. Probleemi aktuaalsus - kui olulise probleemiga tegemist on?

Kas globaalse ja riikliku tahtsusega? Kas keskkond selles kbige laiemas tahenduses voi
kellegi vahetu imbrus, Gihe véikese inimese ihu lahedal? Kui me ei oska enda vahetus
keskkonnas vaiksemaid probleeme mérgata ning lahendada, siis ei suuda me ka
suuremates ning palju keerulisemates probleemistikes navigeerida. Opiprotsess toimub
seestpoolt valjapoole, enda vahetus arengutsoonis, mida hoomata suudame.

Oluline on mdista, kelle jaoks probleem eksisteerib ning millist ja kui suurt mgju ta inimesele
avaldab. Pealegi on ka keskkonna probleemid pigem tagajarg, mis tUksikisiku kaitumisest

alguse saanud.

LAHENDUS

Mis - mis on see, mis probleemi lahendab? Milles seisneb lahenduse uudsus?
2. Kellele - kuidas lahendus vastab sihtgrupi kirjeldusele ja vajadustele, kui
kasutajasdbralik lahendus on?

3. Kelle arvelt - kas ja kuidas lahendus loodussaastliku métteviisiga haakub?



Mis - mis on see, mis probleemi lahendab? Milles seisneb lahenduse uudsus?

Milles lahendus seisneb, kuidas t66tab ning mida endaga suuremas pildis kaasa toob?
Objekti funktsioon, vorm, materjal, detailid, eluiga jms. Kuidas see erineb olemasolevatest,
milles seisneb uudsus? Uudsus ei pea olema ilmtingimata enneolematu ja kogu lahendust
hdlmav, see vBib olla ka araunustatud vana uues kontekstis. Mingi vaike nihe, detail vdi

teistmoodi suhtumine.

Kellele - kuidas lahendus vastab sihtgrupi kirjeldusele ja vajadustele, kui
kasutajasdbralik lahendus on?

Millisel maaral probleem lahenes ning kui palju vastab see sihtgrupi vajadustele? Miks peaks
kasutaja soovima seda lahendust rakendada? Kasutaja vaatest on aga veel kiisimus, kuidas
loodud lahendus inimese elu mgjutab? Kaasaja peamine kriteerium mida oodatakse on
mugavus. Mis on aga mugavuse kaugem madju ehk tagajarg? Mis hetkest see meie enda
vastu p66rdub? Ning kuidas see meie endi jatkusuutlikkust mjutab?

Praegusel ajal, kus on vaja radikaalset muutust inimese kaitumises, on jatkusuutlikkust
tagavad lahendused kdike muud kui mugavad. Sihtgrupi vajadused on leiutajale

ja disainerile kill lahtepunktiks, kuid tuleb vahet teha inimeste soovidel ning sellel, kas need
soovid neile ka kasulikud on? Mugavus on meid siia toonud, seetdttu mugavus meid siit

olukorrast valja ei vii.

Kelle arvelt - kas ja kuidas lahendus loodusséaastliku motteviisiga haakub?

Iga uus lahendus sisaldab endas oluliselt rohkem, kui silmaga néha.

Toote elukaar algab hetkest, kui probleem ja vajadus lauale tulid ning I6peb seal, kus toode
on oma aja dra elanud ning reeglina priigimaele satub. Tavaparaselt otsitakse odavamaid ja
kiiremaid lahendusi tootmiseks. Esimene kiisimus peaks aga olema, kas tegelikult ka ikka on
meil sellist asja siia maailma vaja?

Kdik on omavahel seotud, nii ka asjad ehk esemed on sageli teiste esemetega otseselt
seotud. Néaiteks luuakse abivahend olemasoleva toote kasutamiseks. Siinkohal tuleks
anallttisida ka olemasolevat toodet ennast. Kas see toode vaarib abivahendit, olles looduse
reostaja vOi vajab hoopiski ise uut lahendust/parendust?

Samuti on oluline, kuidas loodud lahendus inimese mdtteviisi mojutab? Kas see aitab kaasa
loodussaastliku motteviisi levimisele? Naiteks digipriigi teadvustamine. Mida silmaga ei nae,
seda justkui ei eksisteeri. Iga lahendus sisaldab endas ka sGnumit kellest hoolitakse, kellest

mitte.



TOOPROTSESS

Leiutamine on dpiteekond, millel on kindlad etapid. Peamiselt on see vahendiks, mille l&bi
Oppida thiskonna ja inimeste toimimist tundma, pdhjus-tagajarg seoseid ndgema ning
analltisima. Tooprotsess naitab seoseid probleemiplstituse, kasutaja ja lahenduse vahel.
Kuidas selleni jéuti ning mille p&hjal midagi otsustati.

lima nahtava protsessita on keeruline ndha seoseid, mis lahenduseni viisid. See aitab ara
hoida ka plagiaatlust, tahtlikku kopeerimist v0i kahtlusi, et see on toimunud. Ka
professionaalil on keeruline jduda uudsete ja enneolematute lahendusteni, ikka on kusagil
midagi juba olemas, seega ei tohiks idee originaalsus dpiprotsessis liiga kandev olla. Oluline

on teekond, mille dppija on labinud.

1. Miks - kuskohast tuli idee vdi probleem?
2. Mille alusel - millise loogikaga lahenduseni jouti?

3. Mida - mida protsessist dpiti?

Miks - kuskohast tuli idee voi probleem?
Mis oli kaivitajaks? Kas idee ise vOi probleem? Kas isiklik kogemus voi kellegi teise

vaatlemine (tdhelepanek). Milline on eellugu?

Mille alusel - millise loogikaga lahenduseni jouti?
Kuidas ja milliste seoste abil labiti teekond probleemist lahenduseni? Kui julge, loogiline ja

loov oli protsess?

Mida - mida protsessist dpiti?
Leiutaja/disainer on dppiv professionaal, seega on oluline ka dppija fookus teadvustatud
Oppimisele suunata. Mis on see dppimine, uus teadmine, oskus, Ullatus vms mida

protsessist kaasa votta?

TOO VORM

Varasemalt on see olnud eraldi kategooria, mis aga liiga palju tehnilistest oskustest sdltuv
ning seetdttu ka sisu kas liiga palju ilustav vdi vastupidi, selle vaartust kahandav.
Ettepanek oleks luua thtne vorm, nagu disainikonkurssidel tavaks. Laiutaja saab tegeleda
sisuga ning selle vormi taitmise labi 6pib ilmselt rohkem, kui ise pusides.

Kill aga arvestaks lisapingutusega, naiteks: video, animatsioon, makett, protottitp, app jne.



Markused:
e Iga komisjoni liige teeb konkursi I6pus refleksiooni, mis oli eriti hasti
vOidutodde puhul (avalik) ja mis tendentsid hairisid (siseinfoks).

e prototlibid ja maketid edastatakse video teel



