CREATE Project

3wl

PROVOKACIJA
&
PREMIK

DIVERGENTNA TEHNIKA ZA
SPODBUJANJE KREATIVNEGA
PROCESA

1/31



CREATE Project

Orodja & TUKAJ SMO!
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«... seeking to solve problems by unorthodox or apparently
illogical methods»

CREATE Project

LATERAL THINKING

Oxford English dictonary

« formalized in the 60s by E. De Bono, a Maltese psychologist
* non-linear, non-sequential and illogic

« it adopts specific techniques to go beyond the conceptual models of
human thinking

RESULT:
Ability to generate new ideas and concepts
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VERTICAL THINKING

A position is assumed and building starts from there

« Each step is logically derived from the previous one
(sequential logic)

The same hole is
digged more in
depth

Vertical thinking

Lateral thinking ~— Digging is carried
out in different

points
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PROVOKACIJA & PREMIK

Autor: E. De Bono
PROVYOKACIJA: pozabi na ustaljena sklepanja in uporabi navidez

nelogicno misel

Primer: restavracije ne dovolijjo strankam placati

PREMIK: rova ideja nastane tako, da sprejmes provokacijo

Primer: n/ nujno, da placas takoj (Diners Club)
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PO: provokativni operator
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PO predlaga ...

HiPOteza POdmena
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Moznost POssibility POezija

6/31



CREATE Project

Tehnike pristopa Provokacija & Premik

Provokacija

1. Metoda pobega

2. Metoda odskocne deske
2.a Popoln preobrat
2.b Prevracéanje
2.c Pretiravanje
2.d Dobronamerna iluzija

Premik

1. Izlusciti princip
2. Osredotocenje na razlike

3. Istant by instant

4. Pozitiven vidik
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TEHNIKE PROVOKACIIJE
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1. Metoda pobega

e,
3

KORAKH:Podroben opis neesa
samoumevnega

2) Pobeg iz resnicnosti z
njenim zanikanjem

= Koristna za preizkusanje metod, procedur in stabilnih sistemov

= Pretrese obstojeCe procedure, zahteva temeljitejSe razmisljanje in
drugacno obravnavanije
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1. Metoda pobega

Pr.1:

Pr. 2 :

Pr. 3:

"Skuter je mnozicni izdelek”
'"Po: Skuter je individualiziran izaelek

"Okvir menjamo samo, ce je res potrebno”
'"Po: Menjaj okvir za zabavo

"V trgovini kupis ze gotov skuter”
'"Po: Ustvari svoj skuter

CREATE Project
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2. Metoda odskocne deske

ODSKOCNE DESKE:
a. Popolen b. Prevracanje c. Pretiravanje d. Domisljijska
preobrat iluzija

Odskocna deska je
prakticno orodje za
pripravo provokacije
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Opazujes obicajen nacin dela in ga preoblikujes tako, da
izvedes popoln preobrat.

Pr. 1 : "Barva se nanasa na skuter s sprejem”
"Po: Skuter se potopi v barvo”

Pr. 2 : "Iscem kijuce”
'"Po: Kljuci iscejo mene”

CREATE Project

2.a. Popoln preobrat
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2.b Prevracanje

e,
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Prevracanje dosezemo z zamenjavo obiCajnega
zaporedja (razmerij, Casovnih sekvenc...) ...

Pr.1: "Zapres kuverto, nalepis znamko in jo
poslies”

'"Po: Poslies pismo, zapres kuverto in nalepis
znamko”
Pr.2 : "Za pot napolnim skuter”

"Po: Med potjo’napolnim” tudi sebe”
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2.C Pretiravanje

Zahteva merila in dimenzije: stevilo, frekvene, velikost, temperatura,
trajanje...

Pretiravanje pomeni predlagati merilo, ki pomembno
odstopa od obicajnega.

Pr.1: “Policaj ima dve ocesi”
'"Po: Policaj ima sest oci”

Pr.2: "Skuterji so izdelani v nekaj barvnih variantah”
"Po: Skuterji so brezbarvni”
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2.d Domisljijska iluzija

Dosezemo jo z izrazanjem domisljijskim
hrepenenjem, ki ga je nemogoce realizirati.

Pr.1:  “Letala vzletajo ob tocho dolocenem casu”
'Po: Letalo pocaka potnika, ki se znajde v prometni gneci”
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2.d Domisljijska iluzija

Pr. 2 : "Okvir skuterja se lahko hitro poskoduje”
'"Po: Moj skuter je vedno popolnoma nov”

Ex. 3 : "Potovanje s skuterjem ni vedno zelo udobno”

"Po: Potovanje s skuterjem je udobno kot z
aviom ”

Ex. 4 : "Vozim skuter”
'"Po: Skuter vozi sam”
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TEHNIKE PREMIKA
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Tehnike premika

Omogocajo, da prosto razmisljanje po provokativni izjavi
z namenom najti koristen zamisel.

1. Izlusciti princip
2. Osredotocenje na razlike
3. Korak za korakom

4. Pozitiven vidik
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1. Izlusditi princip
Iz provokacije je potrebno izpeljati princip.

Pr. 1: najti nov nacin komuniciranja za oglasevalske agencije

r»\ —
Provokacija:  “Po: vrnimo se v case mestnega glasnika” © \é.ﬁ
Premik: e Mestni glasnik je med ljudmi Iéé é z i

e Mestni glasnik preoblikuje sporocilo glede na poslusalstvo

e Mestnega glasnika je nemogoce izkljuciti

Resitev: Brezplacna uporaba javnih telefonov pri Cemer je
pogovor prekinjan z oglasevalskimi sporocili.
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1. Izlusditi princip

Pr. 2: DERBI
Provokacija: '"Po: Skuter se upravija sam”
Premik: e Ludi se prizgejo samodejno ob zagonu in ko pade mrak
e Voznik se osredoto¢i samo na voznjo
Resitev: Skuter samodejno izvaja vse dodatne funkcije. Voznik

uporablja zgolj krmilo, zavore in dodaja ter odvzema
plin.
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2. Osredotocenje na razlike

Provokacija se primerja s starim nacinom
delovanje, nastevajo se razlike o katerih se
razpravlja.
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2. Osredotocenje na razlike

Pr. 1: Poiskati novo zamisel o znamkah

Provokacija: "Po: Znamke naj bodo dolge in tanke”,

Premik: e Znamke lahko uporabljamo, da zapremo kuverto

e Lahko bi jih prodajali kot zvitek lepilnega traku

e Dolzina traku bi lahko bila v razmerju z vrednostjo znamke

Resitev: Razdeliti znamke v zvitkih na posti, namesto tiskanja
vrednosti na znamke
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2. Osredotociti se na razlike

Pr. 2: DERBI

Provokacija:

Premik:

ReSitev:
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'"Po: Potovanje s skuterjem je udobno kot z avtom ”

e Skuter bi lahko imel gretje

e Prostor za sedenje bi lahko bil Sirsi

e Polozaj je bolj pravilen zaradi udobnega sedeza

Velike odlagalna povrSina primerna za prevoz razlicnih
stvari (leptop, steklenica,...). Mobilni naslon, ki ga lahko
uporabljate kot nahrbtnik. Prilagodljiv sedez.
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3. Korak za korakom

.
3

Posledica provokacije se opazuje korak za
korakom, kot da bi opazovali v pocasnem
posnetku.
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3. Korak za korakom

Pr. 1: Iskanje nove ideje za vzmetenje

Provokacija: '"Po: aviti imajo kvadratna kolesa”
Premik: « Kolesa se dvigujejo dokler ne doseZejo
roba

e Avto tresci

Resitev: Vozilo v realnem Casu prepozna podlago in nacin voznje
ter prilagodi znacilnosti vzmetenja (aktivho vzmetenje)

26/31



CREATE Project

3. Korak za korakom

Pr. 2: DERBI o
Provokacija:  '"Po: Skuter se nikoli ne poskoduje, ce pade”
Premik: e Skuter pade

e Skuter pride v kontakt s podlago

e Okvir skuterja ne pride v kontakt s podlago
Resitev: Izdelava pokrova iz pleksi stekla, ki varuje okvir in

barvo.
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4. Pozitiven vidik

3wl

Izbere se pozitiven vidik provokacije in se
poskusSa uresniciti.
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4. Pozitiven vidik

Pr. 1: DERBI
Provokacija:  'Po: Kljuci iscejo mene”
Premik: e Ne zgubljam C¢asa z iskanjem kljucev
e Na potrebujem izvesti dodatne aktivnosti (vstavljanje
klju€a), ko zazenem skuter
Resitev: Skuter prepozna daljinski kljuc in se zazene, ko se mu

lastnik pribliza
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KONTAKTI:

Krsto Pandza: krsto.pandza@uni-mb.si

Iztok Palcic:
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