
 
 

E N G I N E E R I N G   

D I S C O V E R Y  

ಇಂಜಿನಿಯರಂಗ್ ಡಿಸೈನ್ ಪ್ರ ಕ್ರರ ಯೆ 
ವಿದ್ಯಾ ರ್ಥಿ ಕರಪ್ತ್ರ  

 

ಇಂಜಿನಿಯರಂಗ್ ಡಿಸೈನ್ ಪ್ರ ಕ್ರರ ಯೆ (EDP1) ಎನ್ನು ವುದು ಸಮಸೆ್ಯ ಗಳನ್ನು  ಮತ್ತು  ಡಿಸೈನ್ ಸಲೆ್ಯ ಶನ್ಗ ಳನ್ನು  ಪ್ರಹರಸುವಾಗ ಇಂಜಿನಿಯರ್‌ಗಳು 

ಅನ್ನಸರಸುವ ಒಂದು ಪ್ರ ಮುಖ ಪ್ರ ಕ್ರರ ಯೆಯಾಗಿದೆ. 

 

1. ಸಮಸ್ಯಾ ಯನ್ನು  ಗುರುತಿಸಿ ಮತ್ತು  ವಿವರಸಿ 

ಇಂಜಿನಿಯರ್‌ಗಳು ಹಲವಾರು ಪ್ರ ಶ್ನು ಗಳನ್ನು  ಕೇಳುವ ಮೂಲಕ ಪ್ರರ ರಂಭಿಸುತ್ತು ರೆ. 

ಯಾವ ಸಮಸೆ್ಯ ಯನ್ನು  ಪ್ರಹರಸಬೇಕ್ರದೆ? ಯಾರು ಸಮಸೆ್ಯ ಯನ್ನು  ಹಂದಿದ್ದಾ ರೆ? 

ನಾವು ಏನ್ನ್ನು  ಸಾಧಿಸ ಬೇಕ್ರದೆ? ಯೋಜನೆಯ ಅವಶೆ ಕತೆಗಳೇನ್ನ? ಇದರ 

ಮಿತಿಗಳೇನ್ನ? ಇದರ ಗುರ ಏನ್ನ? ಈ ಪ್ರ ಕ್ರರ ಯೆಯ ಮೂಲಕ, ಇಂಜಿನಿಯರ್‌ಗಳು 

ಮಾನದಂಡಗಳನ್ನು  (ಪ್ರಹಾರ ಮಾಗಗವು ಯಶಸಿ್ವಯಾಗಿದೆ ಎಂದು ಪ್ರಗಣಿಸಲು 

ಅಗತೆ್ ವಾಗಿ ಪ್ರಲಿಸಬೇಕ್ರರುವ ಷರತ್ತು ಗಳು) ಮತ್ತು  ನಿರ್ಿಂಧಗಳನ್ನು  

(ವಿನೆಾ ಸಗೊಳಿಸುವಾಗ ಇರುವ ಮಿತಿಗಳನ್ನು ) ಗುರುತಿಸಲು ಪ್ರರ ರಂಭಿಸುತ್ತು ರೆ. 

 

2. ಮಾಹಿತಿಯನ್ನು  ಸಂಗರ ಹಿಸಿ 

ಇಂಜಿನಿಯರ್‌ಗಳು ಸಮಸೆ್ಯ ಯ ಬಗ್ಗಗ  ಮತ್ತು  ಅಳವಡಿಕೆ ಮಾಡಿಕೊಳಳ ಬಹುದ್ದದ ಈಗಿರುವ ಯಾವುದೇ ಪ್ರಹಾರ ಮಾಗಗಗಳ ಬಗ್ಗಗ  ಮಾಹಿತಿ 

ಮತ್ತು  ಡೇಟಾವನ್ನು  ಸಂಗರ ಹಿಸುವ ಮೂಲಕ ಸಮಸೆ್ಯ ಯನ್ನು  ಆಳವಾಗಿ ಇಳಿಯುತ್ತು ರೆ. ಈ ಸಂಶೋಧನೆಗ್ಗ ಸಹಾಯ ಪ್ಡೆಯಲು ಅವರು 

ವಿವಿಧ ಹಿನೆು ಲೆಗಳು ಮತ್ತು  ನಿಪುಣತೆಯನ್ನು  ಹಂದಿರುವ ಜನ್ರಂದಿಗ್ಗ ಸಮಾಲೋಚಿಸುತ್ತು ರೆ. 

 

3. ಸಂಭವನಿೀಯ ಪ್ರಹಾರಗಳನ್ನು  ರಚಿಸಿ 

ಈಗ ನಿಜವಾದ ಆಟ ಪ್ರರ ರಂಭವಾಗುತ್ು ದೆ! ಇಂಜಿನಿಯರ್‌ಗಳು ಗಹನವಾದ ಆಲೀಚನೆ ಮತ್ತು  ಚರ್ಚಿಗಳನ್ನು  ಪ್ರರ ರಂಭಿಸುತ್ತು ರೆ ಮತ್ತು  

ಸಾಧೆ ವಾದಷ್ಟು  ಪ್ರಹಾರ ಮಾಗಗಗಳನ್ನು  ಅಭಿವೃದಿಿಪ್ಡಿಸುತ್ತು ರೆ, ಕೆಲವಂದು ವಿಚಿತ್ರ ವಾದ ಪ್ರಹಾರ ಮಾಗಗಗಳೂ ಇರಬಹುದು. ಇದು 

ಅಸಾಧಾರಣವೆನಿಸುವ ಐಡಿಯಾಗಳು ಮತ್ತು  ಅವುಗಳ ಕುರತ್ತ ತಿೋಮಾಗನ್ದ ಮುಂದೂಡಿಕೆಯ ಸಮಯ. ಮೂಲ ಸಮಸೆ್ಯ ಯ ಮೇಲೆ 

ಕೇಂದಿರ ೋಕರಸುವಾಗ ಮತ್ತು  ಮಾನ್ದಂಡಗಳು ಮತ್ತು  ನಿಬಗಂಧಗಳನ್ನು  ಪ್ರಗಣಿಸ್ವಕೊಂಡು ಇತ್ರರ ಐಡಿಯಾಗಳಿಂದ ನೆರವನ್ನು  

ಪ್ಡೆಯುವುದು ಮುಖೆವಾಗಿರುತ್ು ದೆ. ಉದ್ದಹರಣೆಗ್ಗ, ಒಂದು ಬಜೆಟ್ ನಿಗದಿಯಾಗಿದಾ ರೆ, ಆ ಬಜೆಟ್್‌ನ್ಲಿಿಯೇ ಸಂಭಾವೆ  ಪ್ರಹಾರ 

ಮಾಗಗವನ್ನು  ಅಭಿವೃದಿಿಪ್ಡಿಸಬಹುದೇ? 

 

4. ಮೂಲಮಾದರಯನ್ನು  (ಪ್ರ ೀಟೀಟೈಪ್) ರಚಿಸಿ 

ಇಂಜಿನಿಯರ್‌ಗಳು ಪ್ರಹಾರ ಮಾಗಗಗಳಲಿಿ  ಒಂದು ಅಥವಾ ಹೆಚಿಿ ನ್ ಭರವಸ್ಯಯ ಪ್ರಹಾರಗಳನ್ನು  ಬಳಸ್ವಕೊಂಡು 

ಮೂಲಮಾದರಯನ್ನು  ತ್ಯಾರಸಲು ಆಯೆೆ  ಮಾಡುತ್ತು ರೆ. ಮೂಲಮಾದರ ಎನ್ನು ವುದು ಅಂತಿಮ ಮಾದರಯ ಪ್ರೋಕಿ್ರ ಸಬೇಕ್ರರುವ 

ಒಂದು ಪ್ರ ಯೋಗಿಕ ಆವೃತಿು ಯಾಗಿರುತ್ು ದೆ.  

 

5. ಮೂಲಮಾದರಯನ್ನು  ಪ್ರೀಕಿ್ರಸಿ ಮತ್ತು  ಮೌಲಾ ಮಾಪ್ನ ಮಾಡಿ 

ಹೆಚಿಿ ನ್ ಮೂಲಮಾದರಗಳು ವಿಫಲಗೊಳ್ಳು ತ್ು ವೆಯಾದರೂ ಅದು ಒಳ್ಳಳ ಯದೇ. ಯಾವ ವಿಚಾರಗಳ ಮೇಲೆ ಇಂಜಿನಿಯರ್‌ಗಳು 

ಕೇಂದಿರ ೋಕರಸಬೇಕೆಂದು ಇದು ತಿಳಿಸುತ್ು ದೆ. ಸ್ವದಿ ಪ್ಡಿಸಲಾದ ವಿನೆಾ ಸವು ನಿಜವಾಗಿಯೂ ಮೂಲ ಸಮಸೆ್ಯ ಯನ್ನು  ಪ್ರಹರಸುತ್ು ದೆಯೇ 

ಎಂದೂ ಸಹ ಇಂಜಿನಿಯರ್‌ಗಳು ನಿಧಗರಸಬೇಕ್ರರುತ್ು ದೆ. 

 

6. ಪ್ರಹಾರ ಮಾಗಿವನ್ನು  ಪ್ರಷ್ಕ ರಸಿ ಮತ್ತು /ಅಥವಾ ಮರುವಿನ್ಯಾ ಸಗೊಳಿಸಿ 

ಪ್ರೋಕಿ್ರಸುವ ಮೂಲಕ ಅರತ್ತಕೊಂಡ ನಂತ್ರ, ಇಂಜಿನಿಯರ್‌ಗಳು ಸಾಧೆ ವಾದಷ್ಟು  ಉತ್ು ಮ ಪ್ರಹಾರ ಮಾಗಗವನ್ನು  ಹಂದುವವರೆಗ್ಗ - 

ಮಾನ್ದಂಡಗಳು ಮತ್ತು  ನಿಬಗಂಧಗಳನ್ನು  ಸಮತೋಲನ್ಗೊಳಿಸುವವರೆಗ್ಗ - ಮರುವಿನ್ಯಾ ಸಗೊಳಿಸುತ್ತು ರೆ ಮತ್ತು  ಮರಳಿ 

ಪ್ರೀಕಿ್ರಸುತ್ತು ರೆ. 

 

7. ಪ್ರಹಾರ ಮಾಗಿವನ್ನು  ಪ್ರ ಸುು ತ್ಪ್ಡಿಸಿ ಅಥವಾ ಸಂವಹನ ಮಾಡಿ 

ಅಂತಿಮವಾಗಿ, ಇಂಜಿನಿಯರ್‌ಗಳು ತ್ತವು ಕಂಡುಕೊಂಡ ಪ್ರಹಾರದಿಂದ ತೃಪ್ು ರಾಗುವ ಹಂತ್ವನ್ನು  ತ್ಲುಪುತ್ತು ರೆ. ಇದು 

ಪ್ರಪೂಣಗವಾಗಿರಬೇಕೆಂದಿಲಿ , ಆದರೆ ಅದು 'ತೃಪ್ತು ಕರವಾಗಿರಬೇಕು' – ಇರುವ ನಿಬಗಂಧಗಳೊಳಗ್ಗ ಮಾನ್ದಂಡಗಳನ್ನು  

ಪೂರೈಸುವಂತಿರಬೇಕು. ಇಂಜಿನಿಯರ್‌ಗಳು ಈಗ ತ್ತವು ಕಂಡುಕೊಂಡ ಪ್ರಹಾರವನ್ನು  ಇತ್ರರಗ್ಗ ತಿಳಿಸುತ್ತು ರೆ 

 
1 https://www.teachengineering.org/design/designprocess ಇಂದ ಅಳವಡಿಕೊಳಳ ಲಾಗಿದೆ 

https://www.teachengineering.org/design/designprocess
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